s

. Juego de rol de guerra y ho

-

=

=

%

*
%

I'ro

.“ L s,
0 apocaliptic

()

“
=

P



David R. Barba

y w YV aw y S N87F ¥y a ¥V Ny J

DARK ECACLONS

Juego de rol de guerra y horror cosmico
en un futuro apocaliptico



Dark Echelons
19 edicion febrero 2003

Edicion: lvan Canizares

Correccion de estilo y reglas: Ester Tomos Sales
Director Arfistico: Sergi Sdnchez Vidal

Ayudante de diseno: José Manuel Herndndez
Portada: Ciruelo Cabral

lusiraciones interiores: Miguel Angel Caceres
Armas y mapas: Raulo Caceres

Asuntos concretos: Toni Aldea, Francisco Cervera

No estd permitida la reproduccion total o parcial de este
libro, ni la recopilacion en un sistema informatico, ni la
fransmision en cualgquier forma o por cualquier medio, por
registro o por ofros métodos, sin permiso previo y por escrito
de Proyectaos Editoriales CROM, S.L.

Figuras de las fotografias © 2 003, Dice&Games S.L. ™
Todos los derechos reservados. Usado con licencia.

© 2003 David R. Barba

© 2 003 Proyectos Editoriales CROM
C/ Zamora 21-95 3°19 08018 Barcelona
www.quepunto.net

ISBN: 84-959249-61-x
D.L.: SE-864-2003

Impreso en Espana - Printed in Spain

Impreso por: Publicaciones Digitales, S.A.
www.publidisa.com — (+34) 95,458.34.27./ (Sevilla)



Agradecimientos y dedicatorias

A la inspiracion de Eduard Garcia y su grupo de jugadores en cuanto a los
rasgos de personalidad. A los jugadores de David Gomez (Matard y Sabadell),
al grupo de Carlos Abizanda, y también a los inspiradores Sandy Petersen,
Gary Gygax, Bill King, David King, Stephen King, H.P. Lovecraft, E. A. Poe, Henrik
Strandberg, Matt Forbeck, Paul Beakley, Magnus Seter y Nils Gulliksson, grandes
autores que han creado un camino a seguir. Sus obras no deben quedar nunca
en el olvido, y esperamos que guardéis siempre alguno de sus ejemplares en Ia
correspondiente bolsa anficomupcion. Y dedicar también esta nueva linea de
Semper Fidelis a todos aquellos que sintieron la llamada de la fe ante una idea
nueva y revolucionaria. Con fe, puede llegarse muy lejos.

ANNo Domini 2 002




INDICE

l. El principio del fin

Jugar con ofras especies
Dirigir @ 1os PNJ ...coovovvvenene ol
Costumbres deleiera ...aaimanssinmssmis s

Destructores de estrells .. s 6
Decadencia y caos............
Lo oculto esconde [a Uz..........cccoeeeeieeeeeeceeceeeee e
EfCehpromiseyElel CrUZAEE v sommmmavsssiing 8
La vida en Espiral Alfa ............
Supervivientes condenados.
LS NOVES OISCURTS i misisssstosishsssss
3Que muNdo Nos ha toCAdO VIVIrZ ..........ccveeerenneareenens 1

Il. Dark Echelons el juego de Rol

2QUE 5 UN JUEQO TETOIZ.....ceeceeeeeecee e nereans 12
ol (o o IR 12
Crear un Persongie...
Sistema de juego................
Las caracteristicas principales.. w
Las caracteristicas SECUNAQNOS.......occeervereererererceeceeennns 15
Rasgos de caractenizacion ... msenensesnneen 16
Elordeny el caos...............
Rasgos de personalidad
Un poco de CIENCIA ....ccvieeieeceeee e
Tiradas de personalidad
Usos delos caractenshiets s aammsnmpnssamansiis 21

LS B o) el pt= S e AR RN G G S S 21
/N7 e 13 T T S SR [ e o B SRR N =S Y
Cazanofticias.
Cientifico .......
Comerciante
T
(7113 (o) (=5

Prospector

TANCANMIE isssimiss st iisiisaraomsnprasassssosstossssassesses
LOs i CoOMPEIENTIOS vt 26

MejorardiclOidICcusasmmanmswinimmadmmisamiie 26

Habilidades eSpeCiQles......uriencceeeceeeeeeceveinne 27

Listado de COmMPEetencCias .....ceceeeeeeeeeeneeeeeeee e 29
Poderes sObrenNQiurQIEs ........c.ceeeeeeeeveeeceeeeee e eae

Los poderes.......ouovnnnn.

El misticisrno humano

FOrMQAr UN €QUIPO ..ottt 42
Cuéntamelo en CiNCO MINUTOS .....eveveveveeieeeeeee e 43
El Combate
Caracteristicas de las armas
ATTEIEIIICS oocommemcsinsmssanmossersinenasesessimreressissosssssviseasis 46
Oscuridad y locura.......... A7
Heridas, locura y curacion............. .49
Primeras curas y seguimiento .49
MBS fitacsmomisvmssssmssssssvsssivisssossossissisiasisirsss s as s iase 49
L ) = T AT, 49

Aventura en solitario
Jugar con figuras

LGS MONCICE s e T s s
Tecnologia i
Bioidenifificacion Personal ... uaswsms i
Sociedades COMEICITIES..........covorvveveeverrireeee s
ACACEIMIS. ...eeverierieresteressiesiesessesensssssseeressssessesassssseses
Ley y criminalidad ........ooooeerennveeccreeeseeese e
Culturas, civilizaciones y pueblos . o
El Gravball, deporte rey ...

lll. Los Archivos

El origen de 105 hUMQANOS.......c.oovieeevicinccceccceeccans 66
Los Sectores exXtenores .. . wsmansmmuimminms 66
El presente es [0 UNiCO QUe exXiSte ........cocoveeivieninnnen. 67
La Plaga Negra .........ccceeeveccennee .67

Lamanzana podida ... .67
Un universo de mundos, un mundo de naciones............

Las fOCCIONES NUMGNGS.....cviiieeiiieieeciecee e

La Unidn Interplanetaria ..
Empezar de cero
El levantamiento

Las fuerzas unifiCados o masimn s
La Orden del ApOCAlipSis........ovveieeeeieceieeieee e 72
La'Santa Sede .. cumnmamamnnamnsnsasmaii 73
LS COPIMUISS s sernmmmmmmmmmms s 73
Los mensajercs de la fe. 74
Los Templarios ROjos............... 76
La jerarquia de los Capitulos........ccccocevevevevnnennen. 76
LOS LOBDIOS .ttt sn s
Distintos origenes78.
LAS MAONQACS. ...ceeeereeeereneeerereereseesseseneeeesesseeseeene
LEY LEQION s csusssuasssivissussisasisnisssssmissasssinsstaimss idassssaiss 80
LS TEICION s mmsvmrasm v 80
EQUUIDO wivcussascssissssmasssssmsiissssssnvmssovimsssssnssssssssssenssssvinsass 81
SOVNOSES ettt 82
Neurotronic Cyber SYSTemS ... 83
Shogoon Khan .
BITZETIGIIEE <. coromeseiterimimmninintitinmsssansmnimamseepssaiasnidisasintissonsns
United Stelar SYstems ... 20
Commonhealth

NUBYO IMPETIO s

LS OIS ESPECIES .eeeeevererereereciesreeeeee e ercses s e s aeesssae s s 95

Clanes BV s svsnmimsmsimsanmassmmimamisia 29
Bork....oueenen. -
ADISMIQIES ...t 98

4

/220

TRROKE o sevsvstvemsmes v v s s B T ST NS 992
CESTOTOE covsms s v 5Es st somonsssatrs RIS SRS T 101
Mundos y sistemas103
Tecnologia de NavegaCioN .........ccovecceeervnrnennn. 103
Lecturade cart@s.......oooeeeioeeeeeen. 103
Lectura de las tablas de sistemas ......cceeveeienee 104
/




Los Sectores CemTales ....ciimimmiisiassssiisessiass 106
SISTEOMAATKGT (ivivimsminmermnsmsssimminismin 106
Sistema Balista........coeveeeereecnennen. ...106
Sistema Auténomo Belardiano... ...106
El planeta Belardia.........cccuu.... 106

SISTEMA UMNOK ....c.ceceeeeeeceeeeereeesesreneenesssseseressessesees 1 15

Los Sectores EXIEriores. .....c.connvciesiecrenscecreesseesiessesnenens 115
SistemaNavIaTNGN i 115
Sistema Ominok p TRl el T 115
Sistema Bigesrellsburg ... 116
Sistema DrAGOm Vi iiaissmmmssisimsssimmsi 116

Los Sectores Elvar o Sectores del NUcleo proximo......... 116
SIStEMA CIANGE s aie 116
Sistema Zhaarmum ...t 116

FOURECOMPEIMTOIC s oot isimsimseseymssasi ssapisssstasssmsssssiveas 117

Ecologia de los mundos supervivientes.................... 118
Recursos naturales y produccion..........ceeereeenes 119
NOCIED Y ESPITOI BEIG . .o.civsisiasssmsssissinasssatstosmmsisssivnisisensons 119
MetenalyeaUiBa:sin i sl ia i s ivmssiiu 119
ECIL] 0 0 Te. 10 |12 ] 0 119
Equipo especial
Equipo rarisimo
Armas y municiones.. 120
Ve NICUIOS Y MOVES i veivsissrimirssiissnmasmsrssrasssiness 120
Caracteristicas de las naves .........cccoceveueenenne. 120
Modelos habituales
Los viajes por el espacio
P e Cl IR s s o rceeron iamebenanesinshes 127
CoMbOteRSPACION. o fommessisisissasssssvinn 128

IV. Los Archivos secretos

PUIeZel GO E MU PDEION S s veasseaesss vassminiensissiaisososs 130
Los fres niveles del conocimiento ........cneicieecicinne 130
El poder de Ia PUreza .......ceeeeeerecnenenne 131
Elipoderde laComipPCIiON ... ar s 131
Necrocosmia 131
La llegada del Gran Mal ... 131
o ) o T e 132
Qué fue lo que nos sucedio... 132
La conquista del espacio.............. .. 132
Nuevas especies, ideas y guerras. ..133
Las guerras de la humanidad..........eeveeeeereerereeeennens 133
O e O O I O o5, reivsessowosmsassvssssisiartosidossintons 135
Las naves-misil 135

La Tercera Guemra Césmica
La era actual

BSOS O PANENCIGS it et e s spsstesmsinsissns 138
Mas allG del HEMPO ...t 138
Los Circulos Dimensionales 138
Los Guardianes del Portal 140
Los Arcangeles 140
La complejidad de jugar con el tiempo ................. 140

El papel de la Orden £ 141

El Artefacto Megaliico .......ceciiiccnincincceniene 141
Los destinos del Artefacto Megalitico........ccceeeveenee 142
Un atague sin senfido........cccocevenee. ...143
Los:Crom..qsws

H Exodo Tauioke s sranamainmsnmmanss 143
Delmor, el NOITOr OSCUMO......ccviveerrirecreicieecsrisesee e erenns 145
No son de este mundo ... .. 145
Bestias y deformidades.... ...145
Reencamado .......cccvevenne 146
Guardidan de los AnHiQUOS ......cceveevcceieieeeeienenas 146
Los Senores de 105 ANHIQUOS......cceceeccreceeucncenenes 147
Bestia informe
ACBENANEL cmmsmssssmssmmaves
e (T
Doppler ............
El manto negro ...
ROz POrasHoide . siiscasasmmisas s 150
NUTAGENICES ..o reneecsiinosimsississessmrsm it 151
Necro-homunculos gigantes ... 151
Pemos delinfierno ... s 152
Necrocendagridos... 153
Acumulador............... ..153
Demonic:CentaUNO.. s s smsssmssii 154
El Temtatultnissmnannsemsesmaimamins 154
LISTO A8 POABTIES ....vvreerrerieree e eeesastese et s s 155

Poderes de o PUISZA w.smwsisissmiisamsineisss 1 99
Poderes de la ComupCion ........ceeeveeeveveeeeencsnerennen. 156
Libros, artefactos y pergaminos ...........eeeeoeceecenrerirecn. 158
PSICOROGIBIES st asmsisssivsssasass 159

V. Aventuras

Contrato basura ..

Busqueda y captura
ASESOreS....cccevvemeeeemervenns
Buscando el pasado..
Marines Espaciales......
Un crucero de placer
MiSION AE MUHNG ...ttt ee e eraenes
Nara Klant
Perdidos v oVIAAAOS .o usmminmimisisinsmssimssims i
RO SOMOMESA .veeeeeeeereceeetereeee e seeas e e s ssssaeseensssassansens

VI. Miscelanea

Simulacion, estrategic ¥ 1ol ... 200
Semper Fidelis .......coeeeeeeeennee N — 201
GUEMASIN CUAMBL....coimuiimimsisssminscansiasisssesisnsinsssisisiss 201

Reglas basicas.....

Reglas Opcionales.......cceeecerierecenecsnsenne ...210
Nuevas Tropas de Dark Echelons para Semper Fidelis ... 211
Escenario: Evacuacion preventivd..........ciecceneene 213
Compendio de conceptos bAasiCos.......cceereenrecenenn. 217
Tablas de material, de equipo, y ayudas de juego .....218
Ofros titulos con contenido sobre Dark Echelons......... 218




| L r aw F N RV FYE ¥ vy |

ELCNELUNTD

DESTRUCTORES DE ESTRELLAS

Las naves misil que colisionaron contra los soles de
los sistemas estelares civilizados, convirtieron en es-
casos minutos lo que habian sido avanzadas colo-
nias en el polvo césmico que conforma la mayoria
de nebulosas galacticas actuales. Las terrorificas
naves, disefiadas para converiir las estrellas en su-
pernovas, arrasaron fodos los enclaves con un mi-
nimo avance tecnolégico de cualquier civilizacién
o especie. La Tercera Guerra Césmica devolvié la
galaxia conocida a un estado muy similar al an-
cestral desorden primifivo posterior al propio naci-
miento del cosmos.

El ser humano habia alcanzado hasta entonces su
mayor extension temitorial, pues habia logrado co-
lonizar practicamente toda la Espiral Alfa de su go-
laxia de origen. También habia conseguido con-
tactar con otras especies dlienigenas infeligentes.
Sin embargo, a pesar de los adelantos y los des-
cubrimientos, el ser humano seguia conservando
los sentimientos, emociones y tendencias de sus
antepasados. Su cerebro seguia siendo capaz de
los mayores logros tecnoldgicos, al tiempo que de
las peores afrocidades. Era lo bastante poderoso
como para sacar a la luz las més complejas for-
mulas matemdticas, a la vez que su arcaica base
emocional podia dejarse llevar por las mds retorci-
das pulsiones.

DECADENCIA Y CAOS

El universo, el propio cosmos, puede que esté llegan-
do asu fin. Tras el desastre que causo la propia huma-
nidad, lega ahora ofro si cabe mucho peor, el Gran
Mal. Para muchos, ya no hay nada gue hacer, ex-
cepto simplemente admifir que el universo ha llega-
do a su fin, y se estd consumiendo a si mismo. Para
otros, se frata del momento en que todas las especies
y civilizaciones deben unirse contra el mal comin de
la Plaga Negra, una hueste imparable, que no obe-
dece a las leyes de la vida, y contra quienes no se
puede dialogar, ya que su Unico objetivo es avanzar,
conquistar, destruir y asimilar cuanto encuentren a su
paso. Lo que para muchos no era mdas que una sim-
ple hipdtesis, o un hecho imposible, estd ahora mas
cerca gue nunca: la Necrocosmia, el estado de co-
sas que llevaran a la desaparicion completa del cos-
mos, puede estar lamando a las puertas.

Lo que estd sucediendo hoy en dia, no cabe en
la mente de muchos. Por fodas partes, incluso en
mundos pertenecienfes a sistemas estelares dife-
rentes, sin apenas conexién, y muy alejados de las
zonas de avance de la Plaga Negra, se oyen ex-
franas historias sobre oscuras y depravadas sectas
que redlizan impronunciables sacrificios y torturas
en los lugares mas impensables, desde las viejas
catacumbas hasta las mohosas cloacas. Se habla
de gentes famosas por su buen cardcter y buen
humor, que de repente se muestran enloquecidas,
acabando con la vida de cuantos encuentran a
su paso, antes de hacerlo con la suya propia. Y se
dice que un poder sobrenatural y maligno se estd
cemiendo sobre el cosmos entero.

Esos no son todos los rumores que corren. Se ha-
bla de extranos artefactos que han sido descu-
biertos en los Ulfimos tiempos. Se dice que algunos
de ellos son tan grandes como ciudades enteras, y
que proceden de una especie dlienigena perdida,
a quienes las gentes suelen referirse, en temerosos
susurros, como los Anferiores. Algunos dicen que los
Anteriores estan regresando para recobrar su uni-
verso perdido, ofros que la Plaga Negra no tfiene
nada que ver con ellos, vy la opinidn de terceros es
que se debe culpar de todo lo que estd sucedien-
do alas razas alienigenas, o lo que queda de ellas.
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LO OCULTO ESCONDE LA LUZ

Esta es una era extraia, compleja e incomprensi-
ble. Para el aventurero actual, es capital verse ro-
deado de companieros eficientes, ya que las vicisi-
tudes que se han de pasar, suelen ser algo que es-
capa a la comprension de una sola mente. La gen-
te tiene miedo, y necesita contratar a quien les re-
suelva problemas que no se afreven a explicar ni a
sus propios familiares; problemas que tienen un ori-
gen claramente iracional. Estos acontecimientos
han ido en aumento, v los grupos de investigacion
no dan abasto, pues empieza a ser preocupante la
canfidad de frabajos relacionados con lo “sobre-
natural” en que se estan viendo implicados. En este
juego de horror cosmico, los Personajes se enfren-
tan a todo fipo de experiencias paranormales. Des-
de rebuscar en las catacumbas de un desconsa-
grado templo, hasta adentrarse en una nave a la
deriva para averiguar qué es lo que ha esparcido a
la tripulacién por las paredes, y por qué desde el in-
terior de la nave espacial se oyen esos espeluznan-
tes gritos en el espacio, donde tedricamente, no es
posible la existencia del sonido.

LA GALAXIA ANTES DE LA TERCERA GUERRA COSMICA
(MAPA ESTELAR DEL ANO 950 IMPERIAL)

LA GALAXIA ACTUAL, ANO 151 DE LA NUEVA ERA




Relato de un superviviente

Por supuesto que tfodos habiamos oido mds de una vez a los Emisarios, con sus ridiculas satanas, pro-
nunciando aqguellos asustadizos discursos en la plaza de nuestra villa. Recuerdo que yo era muy jo-
ven la primera vez que los vi, y junfo a mi pandilla, nos dedicdabamos a lanzarles guijarros de piedra
para que se fueran; supongo que era un acto vanddlico que en el fondo ocultaba el miedo alas co-
sas que decian. Decian que la destruccion de nuestro universo no habia ferminado, ya que un Gran
Mal se cernia sobre fodos nosotros, mds terible y destructor que ningin arma humana. Mds o menos
cada dos o tres anos, aguellos Emisarios volvian de nuevo a nuestra Villa con sus resabidos mensajes.
Hasta que un dia, un tenible terremoto sacudid y destruyd todo nuestro poblado. La gente corria des-
pavorida, y un horrible dolor de cabeza, punzante hasta la locura, nos obligd a aceptar que algo gra-
ve estaba sucediendo, algo que iba mds alld de un fendmeno natural.

Una Nave Oscura acababa de impactar contra nuestro mundo. No tardamos ni media hora en per-
catamnos gque aguel tfembilor de tierra era sdlo el principio del fin, al presenciar la horrible imagen de
nuestros propios familiares enterrados en el cementerio local levanténdose de sus tumbas, y atacdn-
donos con un odio salvaje. Quienes pudimos, huimos en nuestros vehiculos hacia la capital, donde
esperaban algunos transportes de los Lobos del espacio. Siempre habiamos creido que esos piratas
eran nuestros enemigos, o eso nos habian ensenado nuestros prepotfentes y ricos dirigentes. Ahora es-
taba con mi hija de pocos anos entre mis cenicientos brazos, viendo desde la nave que nos estaba
evacuando como una ola de destfruccion y fuego emanaba del epicentro del desastre, del lugar en
que se habia estrellado la infame nave negra contra mi, hasta hace poco, feliz mundo. Lo habiamos
perdido todo, absolutamente todo. Evidentemente, acepté la proposicion de formar parte de los Lo-
bos, de aquellos extranos militares que Iejos de ser lo que nos habian dicho, nos acababan de salvar
amiy amihija de la muerte, o de algo peor. Todavia no acababa de entender quée era lo que le es-
taba sucediendo a nuestro universo, pero algo colosal y horrible nos rodeaba, algo que ninguno de
nosotros lograba comprender.

\.

EL COMPROMISO Y LA CRUZADA

Los diferentes pueblos humanos, admitiendo por
fin que la oscuridad que se cernia sobre ellos era
algo mucho peor de lo que vivieron sus antece-
sores en las guerras que destruyeron las civiliza-
ciones, acordaron seguir las normas del Compro-
miso, segun las cuales los gobiernos de los dife-
rentes sistemas estelares supervivientes aporta-
rian cuantos recursos pudiesen con el fin de dete-
ner el avance de |la Plaga Negra.

Por su parte, la Orden del Apocadlipsis acusd a los
firmantes del Compromiso de carentes de vision,
ya qgue el sacrificio debia de ser mucho mayor,
incluyendo la disponibilidad de las gentes a una
obediencia ciega y una fe profunda, Unicas ar-
mas con que podria detenerse el avance de la
maligna oscuridad.

Con tal propdosito, la Orden cred su propio pac-
to, que bautizd como La Cruzada. Todos los
miembros de la Orden juran fiel devocién y
obediencia, y se comprometen a dar sus vidas
si es necesario, sin la menor dilacién y con la
mayor conviccion.

Una gran canfidad de sistemas estelares, hasta
aqguel entonces independientes y especiaimente
proximos al Nexo, el lugar del que procedia la Pla-
ga Negra, se agrupd formando la Unidn Interplane-
taria. Esta confederacion era uno de los principales
miembros del Compromiso, que también firmaron
ofras entidades, como algunas de las grandes cor-
poraciones mercantiles.

~ p
El Juramento a la Orden

Mi vida y mi alma las destfino ala Guerra San-
fa confra el Gran Mal, la Cruzada. Con fo-
das mis fuerzas, lucharé por detener el avan-
ce de la Oscuridad y devolverla a sus malig-
nos origenes, mds alld de este cosmos. Perte-
nezco a la especie elegida, la humana, que
prevalecera sobre el resto de seres que solo
han tfraido el caos al universo. Procuraré por
mis companeros, y seré siempre ejemplo de
perfeccion, devocion y fidelidad a la Orden.

\. Y
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LA VIDA EN ESPIRAL ALFA

La zona de la galaxia que llegd a colonizar la hu-
manidad en el pasado era vasta, enorme. Tan-
to es asi, que incluso hoy en dia, mientras sistemas
estelares enteros caen en manos de la Plaga Ne-
gra, en ofros alejados lugares ni siquiera han oido
hablar de la existencia del Gran Mal. En estos ale-
jados mundos, sus habitantes y gobernantes siguen
con sus quehaceres diarios, demasiado ocupados
planificando sus cosechas o sus negocios, o discu-
tiendo y regateando por décimas de porcentaijes,
como para escuchar las exfranas y poco coheren-
tes historias de los escasos vigjeros que les legan
procedentes de los lejanos lugares afectados por
la Plaga Negra.

La Galaxia en que habitamos, denominada en
los miticos tiempos cldsicos como Via Lactea, ha-
bia sido colonizada antafio en gran medida, sobre
todo a lo largo de la espiral en la que habria existi-
do en un lejano pasado el legendario Sistema So-
lar. El NUcleo y la otra espiral, Espiral Beta, han que-
dado sin tan siquiera explorar, salvo por contadas
sondas espaciales que fueron enviadas, y de las
que nunca mds se supo nada.

SUPERVIVIENTES CONDENADOS

Los supervivientes al gran desastre que acabd con
la civilizacién humana, la Tercera Guera Césmica,
se reorganizaron como pudieron, contando solo
con su propia autonomia, tras milenios de depen-
dencia material, econdmica y administrativa de
los sistemas capital a los que se enconfraban asig-
nados. En estos sistemas no existian industrias, ni f&-
bricas, ni por supuesto, ofras infraestructuras mas
compilejas, como centros administrativos. La ma-
yor parte de los recursos que se podian encontrar
en los mundos de los sistemas estelares que habian
sido respetados por los grandes estrategas milita-
res de |la Ultima guera, eran granjas, ganado, y a
lo sumo maguinaria relacionada con este tipo de
actividades, o falleres mecanicos vy piezas de re-
cambio. Como mdximo algin que ofro astillero de
reparacion superficial de naves lanzadera. Subsistir
ala gran destruccion, suponia  practicamente em-
pezar de cero, y eso fue en redlidad lo que suce-
dié. Gracias a los habitantes de cada mundoe que,
a duras penas, habian conseguido conservar al-
gun gue ofro archivo informdatico histérico con da-
tos técnicos, y a los aficionados a hobbies diversos,
que a la mas minima preparacion para un suceso
tan inimaginable, se logrd con las décadas, vy reco-
lectando piezas y maquinaria de aquiy de alld, re-
crear algunos de los desarrollos industricles que el
ser humano habia creado en la primitiva era pre-
espacial. Para aquellos nuevos pioneros, resulto

carcajeante ver como, tras grandes esfuerzos, ha-
bian logrado recrear inventos como los vehiculos
de combustibles fésiles, o incluso las primitivas ar-
mas basadas en la expansién por gases, las armas
de podlvora. Para estos supervivientes, aquello en el
fondo era como regresar al paraiso, como retomar
a la amada y perdida Tiera, el planeta original del
que se hablaba tanto en leyendas y religiones. En
su ingenuidad, creian que habian visto pasar un
gran desastre, y que a partir de aquel momento, la
reconstruccion de su civilizacion iba a ser su objeti-
vo. Creian que lo peor ya habia pasado, y lo que
no eran capaces de imaginar, era que sélo habian
vivido lo peor que el propio ser humano habia lo-
grado crear, y que todo aquel poder de destruc-
cion habia atfraido la atencién de algo. Todavia les
faltaba por sufrir lo que el mal en su estado mds os-
curo les tenia destinado. Mds de un siglo y medio
después del gran desastre, iban a conocer el prin-
cipio del fin.
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LAS NAVES OSCURAS

Nadie sabe a ciencia cierfa de dénde provienen,
si bien en general es conocido que afraviesan la
zona de los Clanes Elvar antes de llegar hasta los
anfiguos territorios humanos. Los grandes dirigentes
hablan de un lugar lamado Nexo, pero nunca es-
pecifican su localizacion. Se trata de naves gigan-
tescas, mucho mds que el mayor destructor espa-
cial que el hombre hubiera podido construir en su
mejor época. Algunas flotas improvisadas intenta-
ban detenerlas en pleno espacio, a sabiendas que
no lograrian cambiar el destino que las malévolas
construcciones tenian prefijado. Todo era comple-
tamente inUtil; las naves oscuras no sélo ni se inmu-
faban con las ofensivas de las naves espaciales,
sino que ni tan sdlo respondian a los ataques, im-
perturbables en su avance. Es sabido que incluso
los organizados Clanes habian atacado con sus

propias flotas a estas naves, pero sin Ningun resul-
tado. Los humanos culpan a los Clanes de su llega-
da, alrelacionar la zona de origen de las Naves Os-
curas con los territorios Elvar por los que se rumorea
gue pasan. Tipicamente humano, hacer relaciones
simples y equivocadas de sucesos fan complejos
que superan su capacidad media. En cambio, los
Clanes culpan a los humanos de esfe gran desas-
tre, que se podria haber evitado de no ser por la in-
herente estupidez humana, vy los seres alienigencs
de los Clanes eran conocidos en el pasado por no
realizar acusaciones a la ligera. Lo cierto es que las
posiciones son hoy en dia ireconciliables, y los Sla-
nes no quieren saber absolutamente nada de |os
humanos, con guienes rompieron cualquier fipo de
relacién ya en el pasado. Sélo en algunas zonas in-
terfronterizas, existe algun tipo de contacto obliga-
do, pero reducido a lo mds minimo, que suele ser la
compraventa de ciertos materiales y productos.

r
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La evacuacion del planeta Urna

Informe del Comandante de Fragata W. H. Gonzalo

Nos habian alertado a toda prisa, el tiempo justo para llamar a toda la fripulacion, y salir del espacio-
puerfo dliado de Tinebrinn en direccidon al sistema estelar en que se encontraba el planeta Urna, nues-
fro destino. Segun se nos indicaba, este planeta, ubicado dentro de los sectores de la Union, acaba-
ba de ser victima de una de esas oscuras naves dlienigenas. Nuestra fragata dejé su orbita alrededor
de Tinebrinn, se clejé del sistema, v salté a la hipervelocidad acompanada de un par de naves escol-
ta que se encontraban en nuestra misma estacion espacial. Nuestra flotilla era la que se encontraba
mas proxima al lugar del desastre, y fuimos los primeros en llegar. Al reaparecer en las inmediaciones
del sistema, tuvimos el privilegio, por decirlo de alguna forma, de contemplar los efectos que elimpac-
to de la Nave Oscura estaba produciendo en el planeta. Una enorme ola magnética partia del epi-
cenfro delimpacto, y se extendia en forma circular en todas direcciones. Segun el andlista de a bordo,
se trataba de las primeras ondas de poder sobrenatural oscuro, dirigidas a levantar a los muertos de
sus tumbas, y @ enloquecer a los vivos con un monstruoso dolor de cabeza. Gracias a los filfros virfuales
de nuestras pantalias, podiamos percibir el desarrollo de las normalmente invisibles olas magnéticas, un
efecto secundario de los poderes misticos de aquellos malignos seres, y era casi como contemplar las
explosiones de un sol en su corteza. El impacto del Obelisco Negro habia creado una gigantesca grie-
ta en la superficie, por la que emanaba un gigantesco rio de lava incandescente. Nos apresuramos a
hacer descender nuestras lanzaderas a la superficie del planeta, dirigiéndolas a las ciudades que ha-
bian quedado a salvo del terremoto.

Una vez en tierra, nuestros escasos recursos no tardaron ni cinco minutos en verse desbordados. Desde
el puente de mando, se oian por los comunicadores el griterio y la desesperacion de las gentes del pla-
neta que querian huir en nuestros fransportes, sordos a los avisos que mdas convoyes y mds fransportes
estaban en camino. Los inevitables disparos al aire de nuestra fripulacion, vy la desafortunada muerte
de uno de los civiles que queria imponer su voluntad por la fuerza, llegaban una vez mds a nuestros of-
dos a fravés de los comunicadores. Por desgracia, se habia convertido en una rutina demasiado co-
mun. Nuestra fragata, antano navio mercante y mds tarde reconvertida a navie de guerra, no era hoy
en dia mds que un enorme contenedor de refugiados, incapaz de hacer frente a toda aquella deses-
peracion. Los Obeliscos Negros estaban diezmando planetas enteros. Nadie era capaz de imaginar un
fin o una victoria ante aquello, a todas luces sobrenatural. Combatir a un enemigo es alge comprensi-
ble para nosotros, soldados veteranos. Combatir al mal personificado, tal vez al refroceso final del uni-
verso sobre si mismo, no nos deja ni tan siquiera un futuro para nuestros descendientes, ni una pizca de
esperanza. Estamos contemplando el principio del fin. Estamos ante el auténtico Apocdlipsis.
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¢ QUE MUNDO NOS HA TOCADO VIVIR?

Este no es el glorioso mundo que conocieron nues-
fros antepasados, llenos de gestas heroicas en ba-
tallas convencionales, ni aclamadas exploracio-
nes cientificas a remotos sistemas estelares. Aqui
la vida es muy dura, y es necesario trabagjar de lo
que se pueda para sobrevivir, aunque eso signifi-
que enfrentarte hasta las Ultimas consecuencias a
ofros que buscan lo mismo que 10. Vigjar por el es-
pacio ya no tiene nada que ver con ningun cruce-
ro de placer; si la nave no explota al intentar usar
sus viejos motores hiperimpulsores, lo mds probable
es que seas asaltado por piratas y abandonado a
la deriva a anos luz del sistema mas cercano. Por
si fuera poco, ahi fuera estd la Plaga Negra, cons-
pirando entre la oscuridad con acabar con foda
forma de vida tal y como la conocemos. Son ca-
paces de infroducirse en tu mente, y hacerte sonar
con las cosas mdés maravillosas, o las mds horribles,
con tal que hagas lo que ellos quieren. No solo eso,
sino gue ademds, todos sabemos que estamos per-
diendo; nuestras reorganizadas fuerzas no paran
de refroceder ante el avance de la Plaga Negra y
sus secretos seguidores.

Este es un universo formado por una frama practi-
camente imposible de describir, de facciones y na-
ciones independientes. La mayoria de la enorme
cantfidad de sistemas colonizados por la humani-
dad que aun subsisten, son mundos independien-
fes, no unidos a ninguna faccion interestelar. Incluso
dentro de esos mundos o planetas independientes,
encontraremos diferentes paises o naciones, usual-
mente de grandes extensiones, pero que constitu-
yen formas de gobiemo fotalmente auténomas. El
resto de planetas si se encuentra unificado forman-
do una agrupacion de varios mundos en diferen-
tes sistemas estelares, bien por una situacion que
ya proviniera del pasado, o bien por una forma-
cién mds reciente, generaimente a causa de fuer-
zas mayores, como la amenaza de la Plaga Negra.
Por ofra parte, cada uno de estos mundos, o cada
uno de estos paises, cuenta con sus propios niveles
de avance tecnoloégico, de conocimiento cientifi-
co, y de capacidad industrial diferentes. En con-
junto, puede establecerse la media de avance de
una faccidén interplanetaria concreta, pero incluso
en estos casos, los diferentes mundos que compon-
gan esta faccién inferplanetaria, poseerdn sus pro-
pios niveles de avance, sus propios sistemas legales,
y otras idiosincrasias, aunque participen de un mis-
mo gobierno e incluso de una misma cultura.

Respecto a los niveles tecnoldgicos de cada mun-
do, debe tenerse en cuenta que, si bien se asig-
na un nivel general de tecnologia para un mun-
do concreto, reaimente cada mundo posee dife-

rentes niveles de avance segun lo que los expertos
cientificos locales haya logrado progresar. Asi, €s
posible que en una zona se posed expertos médi-
Cos, pero pésimos constructores de motores de ga-
solina. O que en ofra se fabriquen armas muy pre-
cisas, pero otras disciplinas en cambio queden aun
nivel de calidad muy inferior.
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mmm Capitulo I

¢QUE ES UN JUEGO DE ROL?

Sin duda, la mayor aproximacion para describir
una actividad lidica tan chocante y original, es la
ayuda del teatro, y por extensién, de las peliculas.
En los juegos de rol, encontramos un Director de
Juego, o narrador, y una serie de jugadores.

Cada jugador interpreta un papel en una especie
de obra. La diferencia estd en que el personaje a
interpretar lo ha escogido él mismo, asi como el pa-
pel que va a inferpretar, intentando cenirse al per-
sonaje que infenta representar. La conjuncién de
varios personaijes, interpretados cada uno por un
jugador distinto, creard una obra original cada vez.
Por su parte, el Director de Juego va presentando
situaciones y acontecimientos ante los que los ju-
gadores deben tomar decisiones en grupo, de la
forma que crean mds oportuna.

Se enconirardn ante sucesos dignos de una nove-
la de misterio, de terror, o de ciencia ficcién. Segun
las decisiones que tomen los jugadores, el desarro-
lo de la obra tomard un rumbo u ofro, de forma
que muy probablemente, una misma obra posea
finales muy distintos en funcién de qué grupo de
personagjes han interactuado con ella.

LOS DADOS

Como en muchos otros juegos, en Dark Echelons
necesitards usar dados para determinar algunos
sucesos, o los resulfados de algunas acciones tan-
to de los Personajes Jugadores, como de los acon-
tecimientos en manos del Director de Juego. Uno
de los dados usados es el de diez caras, al que nos
referimos con la expresion d10. Otro es el clasico
dado de seis caras, abreviado dé. Existen otfros de
variado nimero de caras, en general pares, Como
el d4, eld8, el d12, y el d20.

La tirada de dados que mayor nUmero de veces
deberds usar serd la de porcentaje. Para ello, se
lanzan dos dados de diez caras (2d10), de forma
que uno de ellos marque las decenas y el otro las
unidades. La norma habitual es que el dado de
diez caras mas oscuro indique las decenas, vy el
mas claro las unidades, de modo que se sugie-
re usar dados de disfintos colores. Nos referimos a
esta tirada como de 1d100, o de porcentaje, en
la que el valor “00" equivale a 100 (el peor resul-
tado posible).

Por lo general, y si no se especifica lo confrario, al
lanzar 1d100, un Acierto Critico es un resulfado en-
fre 01 y 05, y un Fallo Critico, un resultado entre 96 v
00. En casos concretos, como algunas armas muy
fiables, el Fallo Critico puede poseer una probabili-
dad menor, por ejemplo entre 98 y 00. En tales ca-
50s, se especifica como excepcion.

CREAR UN PERSONAJE

Los Personajes que podrdn llevar los jugadores per-
tenecerdn a la especie humana, y todo lo que si-
gue esta desamollado para esta especie. Los en-
cuentros con ofras especies ho humanas son muy
poco frecuentes, si bien estas especies si existen.
Rechazan a la humanidad por sus propias razones,
de modo que en principio tus Personajes no van a
poder dirigir un Personaje exfraterrestre. Sin embar-
go, sf os daremos mds adelante directrices para di-
rigir Personajes extraterresires, pero se frata de una
opcién que requiere un conocimiento previo de
mayor profundidad de la ambientacion de Dark
Echelons, pero que rapidamente podréis alcanzar
fras unas cuantas aventuras.

2

/220




A  Juan Carlos (DJ): calma, calma, habia habla-
U‘;gi’f[g (?,16 a%)gr‘f’lggOCIOn . dode unooﬁguro d(;(s]dr;;)ij;go, sor'syvoo?;troi IOC: qje gs

habéis precipitado, disparando antes de preguntar.
Director de Juego (Juan Carlos): bien, vuestro grupo

Para que luego digan de los Templarios Rojos.
ha estado siguiendo la pista del rastro de sangre, y os
encontrdis ahora mismo en las cloacas de la ciudad,
. justo frenfe a una encrucijada de tuneles, de modo
que hay tres caminos posibles a tomar, a parte del
tunel del que ya procediais. El rastro de sangre se ha
perdido, y no sabéis a ciencia cierta qué camino ha
fomado el ser que perseguidis.

~ Maria (PJ2): vamos inmediatamente a examinar ef
cuerpo, y si es humano y esta vivo intentamos apli-
carle los primeros auxilios.

Juan Carlos (DJ): vale, vale, mientras voy a ver a
Wenceslao a la terraza, para ver qué sucede con su
parte de la historia, ahora vengo (el DJ coge sus da-
dos y se desplaza a la terraza, donde el jugador que
lleva a Wenceslao espera sentado en una mesita).
 Vale, Wenceslao, oyes disparos detrds de ti, de tus

companeros, pero como era Maria quien llevaba la
linterna, séle cuentas con algo de iuz que llega de la
superficie. sQué tienes pensado hacer?

Personaje 1, Mercenario (José): propongo que como
somos tres, cada uno tome un camino distinto e infor-
me de los resultados al resto.

Personaje 2, Cientifica (Maria): claro, como U llevas
una armadura y ese cacho arma, te sientes muy segu-
ro tU solo, pero yo no llevo mds que mi bata de labora-

; 41 ) 4 » Wenceslao (PJ3): jsi se estdn liando a tiros, es que ya
torio y mi pistola de bolsillo, me niego a ir sola.

se han dado de bruces con el bicho, y yo no podré
hacer nada, sigo comiendo en la misma direccion

Personaje 3, Cazanoficias (Wenceslao): estoy de hasta encontrar alguna salidal

~ acuerdo con Maria, yo con mi vieja cémara fotografi-
ca digital no voy a hacer mucho contra una cosa que
le ha arancado el estémago al pobre vigilante de se-
guridad del laboratorio.

Juan Carlos (DJ):. bueno, trame 1d100, no te digo
para qué es. Vaya, ha salido muy alto. Mientras co-
res, de repente chocas con algo y caes al suelo. Lo
miras, y ...jes EL

Juan Carlos (DJ): mientras discutis, empezdis a escu-
char un ligero chapoteo que se acerca por detrds
vuestro, del tunel por el que habéis venido.

Wenceslao (PJ3): jnoooooo! Grito socoro, me voy ,
cojo la...

Wenceslao (PJ3): janda la hostia, ahora resulta que
nos va a perseguir él a nosotros, escoged un camino
pero ya!

Juan Carlos (DJ): un momentito, primero fira por Es-
tabilidad mental, porque el ser que ves es Espeluz-
nante. Caramba, no la pasas, ldnzame 3dé. Y ade-
mas, tu Comupcién aumenta en 1d4, por el contacto
con uno de sus seres. jAjd, vaya! Pues ahora veamos
lo que te sale en la tabla de efectos... Un blogueo
mental. Bueno, entonces ahora es el tumno de EL, y
en fin, ya te imaginas lo que intenta hacer contigo
y con su gama. Veamos los dados... Acierta, y ves
coémo tus intestinos caen a borbotones al sucio sue-
lo fras el desgarre producido por su zarpa. Lo siento,
pero...jacabas de morirl. Tdmate algo, mientras voy
a la mesa con los ofros. El DJ se desplaza de nuevo
hasta la mesa donde estdn los ofros dos jugadores, a
quienes relata los horribles gritos de Wenceslao, que
oyen provenir de la direccion por donde ha huido, al
tiempo que descubren que acaban de matar a un
operario de las cloacas, que seguramente también
perseguia a la criatura. La historia sigue, pero la deja-
mos aqui, mientras Maria y José oyen otro chapoteo
que se dirige hacia ellos.

Maria (PJ2): venga, vamos por el centro, a falta de
 decidir, cogemos el camino de en medio, y que el
Personaje de José nos cubra la retirada.

José (PJ1): mira que bien, ahora si que os gusta que
lleve un Personaje soldado sverdade.

Juan Carlos (DJ): el chapoteo ha aumentado, sea
lo que seqa, ha acelerado su paso, y ahora ya veis su
alta y corpulenta figura al fondo del tdnel, desdibuja-
da por los vapores, avanzando hacia vosotros a paso
frme y acelerado. Decidme, uno a uno y por orden

de Iniciativa (Agilidad), qué decidis que vais a hacer.
(Nota: Wenceslao tiene Agilidad 17, Maria 15 y José
14).

Wenceslao (PJ3): yo me largo por el tinel de en medio.

Maria (PJ2): yo disparo con mi pistola.
José (PJ1): yo también disparo.

Juan Carlos (DJ): Wenceslao, haz una salida a la te-

macita de la habitacién de juego, para que no escu-

ches lo que pasa. Maria, lanza los dados, Muy bien, le

~ has dado, lanza el dano. jAjd, anotado, se tambaleal |
José, te toca a ti lanzar los dados. Muy bien también

le has dado, a ver el dano. Perfecto, cae gritando de

dolor, un grito que sélo puede ser... jhumano!

— Maria y José: s shumano?2 jNo nos habias dicho que
fuera un hombre, creiamos que era un monstruo!
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SISTEMA DE JUEGO

Son muchos los juegos de rol que usan porcenta-
jes para definir elementos como los conocimien-
tos de los Persongjes, entre otros. El hecho que se
haya mostrado como un sistema fécil de recordar,
y por supuesto demosfradamente prdctico, dice
mds que suficiente. Por supuesto, cada ambienta-
cién requiere de sus propias adaptaciones, pero si
ya has jugado a ofros juegos de este fipo, éste que
tienes enfre las manos fe resultard especiaimente
rdpido de comprender.

Con este sistema, nuestros Personajes Jugadores
disponen de varios tipos de Habilidades que te ex-
plicamos en el apartado que sigue.

Las Caracteristicas Principales
Representan a las caracteristicas psicomotrices vy
fisiclogicas principales de un Persongje. Algunas
condicionan el valor base de algunas Capacida-
des (habilidades de conocimientos muy concre-
tos), ya que vienen a ser el andamio sobre las que
se acumulan ese tipo de saberes.

Al contrario que en los antiguos juegos de rol, Dark
Echelons apuesta por el concepto de persongje
evolutive, concepto proveniente del campo psi-
cologico, y que en el reglamento que tienes entre
manos aplicamos a otfras facetas, como la Perso-
nalidad de tu Persondije.

Un personaje evolutivo no ve mejorar sdlo sus ca-
racteristicas de conocimientos, sino que sufre cam-
bios constantes en otras muchas caracteristicas, lo
mismo que el personaje de una novela, o un ser
vivo real. Las decisiones y los acontecimientos pro-
vocan cambios en nuestra personalidad y en ofros
muchos aspectos, a lo largo de nuestro ciclo vital
(concepto psicoldgico de “life span”).

Las Caracteristicas Principales

AGl |Agiidad Destreza, psicomotricidad gruesa (general)
FUE Fuerza Fortaleza fisica

HAB |Habilidad Dominio de la psicomotricidad fina (manual)
CON | Constitucion | Resistencia, la fortaleza de su fisiologia

ASP | Aspecto Apariencia (desde un punto de vista humano)
POD |Poder Potencial mdgico o sobrenatural

TAM |Tamano Masa corporal

PER Percepcion Sentidos e inteligencia perceptiva

COM | Comunicacion | Facilidad para el lenguaije, verbal o no

Para gue te sea mucho mds sencilla la creacion
del Personadje, encontrards una serie de recuadros
con los pasos a seguir numerados. Tras haberte lei-
do el reglamento, esto te facilitara enormemente
la creacion de sucesivos Personajes, dirigiéndote
directamente a estos recuadros. Para las carac-
teristicas bdsicas, se pide al creador del Personaje
que fire un nUmero de dados especificos, y en oca-
siones que le sume un valor fijo. El resultado de Ia
suma de fodos estos valores indica el valor definiti-
vo de la caracteristica.

Si el Director de Juego no fiene inconveniente, pue-
de permitirse a los jugadores que lancen un dado
de mds de lo especificado (por ejemplo, si se piden
3dé, que lancen 4dé), y que tengan sélo en cuen-
ta los valores que mds les gusten (que suelen ser los
mas elevados). Esta ayuda debe aplicarse solo en
la creacion de las Caracteristicas Principales.

En mds de una ocasidn, puede que los Persona-

jes deban superar una prueba que afecta directa-

mente a los valores de sus Caracteristicas Principa-
les. En estos casos, se frata también de una tfirada
de porcentaje (como serd con las Capacidades),
y se especifica el grado de dificultad, concretan-
do qué multiplicador aplicamos a la Caracteristica
Principal. Por ejemplo, puede pedirse una tfirada de
FUEx4, o una tirada de FUEx2. Cuanto mas alto sea
el multiplicador, a mds porcentaje equivale, y mds
posibiidades de éxito tiene el Persondije. La tirada
mas dificil en este caso seria una firada de porcen-
taje sobre FUEX], y la mas facil FUEXS. En fodo caso,
de 01 a 05 es un éxito, y de 96 a 00 un fracaso, sino
se especifica lo contrario.

PASO 1

Determinacién de las Caracteristicas Principales

Para las caracteristicas FUE, CON, POD, AGI,
HAB y ASP, lanza 3dé+1 y anofa el resultado.
Para las caracteristicas TAM, PER, y COM lanza
2dé+7.

Para estas 9 firadas, cuentas con un dado extra
en cada una, de modo que asi puedes escoger
cudl dejas aparte.

Por ofra parte, en el universo de Dark Echelons los
Personagjes son seres con unas capacidades y unas
inguietudes por encima de la media, y eso se hace
notar en sus caracteristicas. En definitiva, los Perso-
najes son mas alfos, mds guapos y mds listos que el
resto. jOle! De todas formas, la media de esta era
es en general dlfa; el ser humano ha sufrido un Ii-
gero aumento de masa corporal con el paso de
los milenios, y es mds fuerte, pesado y alto que en
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eras anteriores. Ademds, gracias a ciertas mejoras Malus / Bonus de fuerza (FUE+TAM)
genéticas que se pusieron de moda hace algunos

g ¥ Menorde 15 -1d4
milenios, un humano actual posee mayor potencia

muscular con la misma masa que un humano anti- Entre 15y 24 =
guo de la era preespacial. Entre 25y 30 +1d4
Dichas mejoras genéticas tuvieron que detener- Bt ¥ 9o Hlde
se, ya que los caracteres genéticos seleccionados Entre 35y 40 +1d8
eran tan concretos, que se empezaba a correr el Entre 41 y 45 +1d10

riesgo de que la poca variabilidad genética pro-
dujera una degeneracién en la especie humana.
Por ello, se decidio detener la manipulacion y dejar Entre 51y 55 +3dé

Entre 46y 50 +2dé

pasar algunos miles de anos anfes de la siguiente.
Sin embargo, esa nueva manipulacién ya nunca
llegaria, tras el declive de la especie humana. Aun
asi, los supervivientes de la especie humana son
particularmente corpulentos y fuertes con respecto
a eras anferiores.

Las Caracteristicas Secundarias

En general son un derivado de las Principales, y de
aqui su sobrenombre. Algunas son muy variables
duranfe la partida, caso de PV, cuyos puntos se
van perdiendo por causa de heridas y conmocio-
nes, y los PS que pueden irse perdiendo a causa de
usar poderes sobrenaturales, o de sufrir el ataque
sobrenatural de algin enemigo, pero en ambos
casos se recuperan con los cuidados y descansos
necesarios.

Las Caracteristicas Secundarias

Peso En kg

Altura Encm

Edad En afios estandar
Bono fuerza En dados

Puntos de Vida - Puntuacién variable
Poder Sobrenatural Puntuacién variable

r

TRIEASICO ESTELAR

iEl combinado que recompone hasta a los
necrozombies!

Ha sido un largo vidje...Dias y dias a través
del espacio en una desvencijada explora-
dora, reparando aqui y alld componentes
estropeados cada dos por tres, y sin un solo
dia de auténtico descanso. Por fin la nave
lega a su destino. Es el momento de fomar-
se un respiro. Es el momento de un Trifdsico
Estelar, la bebida de los aventureros de mun-
do. Compuesto a partes iguales de leche de
vaconas (o suceddneo), café y El Conquista-
dor, el licor de moda, todo en un vaso tipo
cubata. El Trifdsico Estelar es muy popular en
los Sectores Centrales, aunque puede pedir-
se facimente en cualquier bar minimamente
decente de toda la Espiral Alfa. Eso si, puede
ser un poco fuerte, y no siempre es posible su-
perar la firada de RESx2 en porcentaje. Se ha
creado cierta costumbre alrededor del Trifd-
sico Estelar segUn la cual no acabarse la be-
bida en como mdximo fres sorbos y en me-
nos de cinco minutos es, sin duda, signo de
poca valentia, por no decir de orientacion
extrana hacia un cierto tipo de adlienigenacs.
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PASO 2

Determinacién de las Caracteristicas Secundarias

Determinar el Bono de fuerza: para ello suma FUE y
TAM, y consulta la tabla de Malus / Bonus oforgados.
Determinar los Puntos de Vida base (PV): suma TAM

y CON, y divide entre dos redondeando arriba.
Determinar los puntos de Poder Sobrenatural
base (PS): equivalen al POD del Persondije.

Edad: 3dé+12.

Peso: (TAMX5)+6dé.

Altura: (TAMx10)+6dé.

Velocidad: la mitad de su AGI redondeando ha-
cia aniba.

Carga Base: puede transportar en kg y sin penali-
zacion el mismo valor de sus PV actuales.

En la hoja de Persongje deben constar los valo-
res Base de puntuaciones que puedan descen-
der, como PV o PS, para conocer cudl era su va-
lor méximo en el momento de poder recuperar las
puntuaciones a su valor inicial. La Velocidad de un
humano, equivadle a la mitad de su valor de AGI, re-
dondeando hacia arriba. La Carga Base es varia-
ble, y equivale al valor de Puntos de Vida actuales
del Personaije. Es el peso que puede fransportar sin
pendlizaciones. Puede llegar a cargar hasta el do-
ble de sus PV en kilogramos, pero entonces su AGI
queda dividida a la mitad, y consecuentemente
también su Velocidad queda reducida mientras el
Personadije vaya tan cargado. De la misma manera,
puede triplicar el peso, dividiendo enfre tres su AGI,
y asi hasta llegar a un punto en que simplemente,
de tanto peso que transporte no podrd ni moverse.

Rasgos de Caracterizacion

01 - 05. Perdiste a toda tu familia en un ataque de
la Plaga Negra. Siempre que sea posible,
te ofrecerds voluntario cuando se trate de
combatir contra ella.

06 - 10. Criado en una zona marginal. Si se despis-
ta puede llegar a escupir en el suelo, soltar
tacos, hablar en voz alta, emitir ruidos mo-
lestos, y ese tipo de cosas (fallando una ti-
rada de Reflexivo en un momento crucial,
por ejemplo).

11 -20. Gran cicatriz en un lugar del cuerpo no visi-
ble, a escoger por el jugador.

21-30. Tatugje en una parte escondida del cuerpo,
perteneciente c una corporacion a escoger,
una broma que le gastaron en su juventud.

31-35. Algo estirado. +10 en Altura.

36 - 40. Algo entrado en cames. +10 a Peso.

41 - 50. Tu belleza causa estragos. Un +5 a Aspecto.

51 - 60. Posees un regalo de tus ancestfros, a deter-
minar por el DJ (portable, no superior a 5
kg de peso). No debes exfraviarlo, o per-
derds 1d10 puntos de Estabilidad mental
(ver Personalidad).

61-70. Coleccionista de un tipo concrefo de cosas,
a escoger por el Director de Juego, si bien
puede escuchar las propuestas del jugador.

71 -80. Se crid en el campo, como cazador. +1 en
PER, +5% en Escopetas.

81 - 90. Posees una cierta formacion academica.
20 puntos extra para una Capacidad del
Grupo B de fu eleccion.

91 - 98. Tus padres te ofrecian un nivel de vida alto,
que rechazaste. De todas formas, dispones
de 20.000 Créditos en una cuenta disponi-
ble sélo en planetas de la Union Interpla-
netaria (en la Compania de Crédito Inter-
planetario).

99 - 00. Heredaste una fortuna de tus parientes,
que quisiste reinvertir, de modo que ahora
dispones de fu propia nave espacial, una
Angelus-5.

PASO 3

Rasgos de Caracterizacion

Lanza 1d100 para determinar qué rasgo de ca-
racterizaciéon marcara al PJ de por vida.

El orden y el caos
En varios juegos de rol, existe un continuo enfre
los dos extremos de una dimensidn. Puede ser
entre Honor y Deshonor, Conocimientos Arcanos
y Cordura, enfre Racionalidad e Irracionalidad,
o, como es en el caso de Dark Echelons, entre
Corrupcion y Pureza.
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La Pureza evita que seamos victimas faciles del Mal
Oscuro. Pero el encuentro con éste, aunque sea
para combatifo, nos contamina y se adentra en
nuestro ser. Envenena nuestra sangre, y corompe
nuestro aliento. La Cormupcion nos da poderes ma-
léficos temporales, pero también puede hacemos
cometer actos indeseables, ya que podemos per-
der el control en un momento crucial.

Ambos se expresan en un %, vy la suma de los dos
nos da 100. Cuanfo mds aumenta uno, reciproca-
mente mds desciende el otro. Al crear el Personaije,
el valor mas bajo debe ser como minimo de 25%, y
el mas alto no puede superar el 75% (come dedu-
ciréis rédpidamente}. Durante las aventuras y peripe-
cias gue sufriran los Personaijes, estos valores podrdn
alterarse, llegando incluso a valores extremos.

Las tiradas de Pureza y Corrupcién, causan cam-
bios inmediatos en |las proporciones de sus porcen-
tajes en cuanto son puestas a prueba, a diferencia
de las Capacidades (conocimientos) que sdlo se
alteran (para mejor) al final de la jornada de juego.

PASO 4

Determinacion de los valores
de Pureza y Corrupcién

Lanza 1d100, y anota este valor en Pureza. Si su-
pera el 75%, queda en 75%, y si baja por debdjo
del 25%, queda en 25%. En la casilla de Corup-
cion, anota el valor complementario, de forma
gue ambos sumen 100%.

Rasgos de Personalidad

Dark Echelons infroduce en los Juegos de Rol un con-
cepto revolucionario e innovador, el de Personalidad
Evolutiva. Tomado directamente de la ciencia psico-
l6gica, se refiere al ser humano como un ser vivo, di-
ndmico, y en constante cambio en todas sus capa-
cidades y funciones. Redlizar una recreacion del ser
humano en todo su contexto dificultaria en exceso la
mecdnica de un juego, y por ello se ha reducido en
la medida de lo posible, si bien conservando sus ele-
mentos fundamentales. Basado en los andlisis de per-
sondlidad del ser humano, toma algunos de sus com-
ponentes mds aplicables y elementales en lo que, a
fin de cuentas, debe ser sdlo un juego para divertirse,
y no un fratado de psicologia modema.

Se frata de rasgos de persondidad que ayudardn a
los jugadores a interpretar a sus Persongjes. Pero por
ofro lado, también veran como la persondlidad de su
Persongje evoluciona con el fiempo, en una direccion
desconocida, y esto es algo evidentemente redl. Se es-
pera que el jugador inferprete a su Personaje con esta

magnifica guia de personalidad, sin embargo, en situa-
ciones concretas y de especial importancia, o en ca-
sos graves en los que el jugador no se esté gjustando
ala fendencia dominante (la que supere el 50%), el dr-
bitro podrd obligare a realizar una firada de compro-
bacién (en caso de empate al 50% se comprobard de
todos modos). Toda tirada de comprobacion supone
ademds una inmediata variacion de los valores, en un
sentido o en ofro. Por tanto, destacar su doble funcion;
por una parte recordatorio al jugador del papel que le
ha tocado interpretar, sin perjuicio que ofros aspectos,
como la entonacion o el vocabulario, o el resto de fac-
tores de persondiidad, siguen quedando en sus manos;
y por ofra parte, una persondiidad que lejos de quedar
fija e invariable hasta la muerte o jubilacién del Perso-
naje, va a variar constantemente, en direcciones insos-
pechadas hasta por el jugador y por el propio Director
de Juego, ya que serd la vida misma, v la inferaccion
con sus elementos, asi como las decisiones que tome
el jugador con respecto a su Persondie, lo que decidira
la evolucion de éste. De esta forma pues, ya no solo ve-
mos variar los “conocimientos” del Personaje, sino tam-
bién su personalidad, lo gque supone una nueva evolu-
cion en el concepto de juego de rol.

r

» Alirvista / Egoista. En los momentos en que deba decidirse la c:1cTuc:1f1
cién del PJ a la hora de despojarse de mds o menos bienes a favor de
ofro. También acciones de ayuda a otros, o de negacion de auxiio. La
percepcion de la redlidad siempre se ve filtrada y fragmentada por los
propios prejuicios y por el historial personall.

P Reflexivo / Impulsivo. En un momento de indecision el Personaje pue-
de dejarse llevar por una decision rdpida, o pararse a pensar. En mo-
mentos de heroicidades, se dice que los mds osados pueden hacer lo
impensable, y los menos, algo mas predecible, como esconderse bajo
la mesa mds cercana.

» Casto / Promiscuo. Tener una tendencia u ofra de entre éstas dos,
es algo independiente de los conocimientos en Seduccion. Cuando
el Persongje se encuentre en una situacién en que un ser de su orien-
tacion preferida le esté haciendo cierto tipo de propuestas, debera
redlizar una firada al respecto y acepftar el resultado, vy lo mismo
para intentar resistir a una tirada de Seduccidn de ofro Persondije.

P Grupal / Marginal. La relacién con ofras especies, e incluso razas
dentro de cada especie, es adlgo hecesariamente chocante. En algu-
nas ocasiones, puede rechazarse el contacto y la comunicacion de
aquellos fisicamente o ideoldgicamente muy diferentes al Personadie.
También la fendencia a fomnar parte de grupos vy trabajar dentro de
ellos, o por el contrario ser un auténtico "lobo solitaric”.

P Estable / Inestable. La Estabilidad mental de un ser humano
puede ser fragil, y llevado a un exiremo, la mente puede hacer el
"crack” definitivo. En numerosas ocasiones, los Personajes se enfren-
tardn a sucesos y situaciones que pueden trastocarles hasta grados
temibles, y deberdn superar tiradas de Estabilidad mental, en las que
se pondrd a prueba su Estabilidad. Una alta puntuacién en Estabili-
dad es muy recomendable.

o
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ELHACELUNS

Una vez tu Personaje haya quedado definido se-
gun este baremo, deberds como jugador inten-
tar adaptarte a este perfil. Si no te gusta el perfil
que te ha salido, puedes pedir al Director de Jue-
go poder probar suerte nuevamente, o tal vez el
DJ te permita hacer algunos cambios, si no resul-
tan demasiado excesivos, pero siempre serd el DJ
quien decida y fenga la Ulfima palabra en cual-
quier decision del juego, dado el esfuerzo que tie-
ne que redlizar por trabajar con tanta informacion
de la forma mds coherente posible. Ten en cuenta
ademds, que existen en el ser humano muchisimas
mas facetas de las aqui expuestas. Somos perfec-
tamente capaces de enumerarias todas, de nue-
vo recurriendo a los actuales manuales de Psico-
logia moderna, pero para un producto artistico
como éste, eso seria una limitacion excesiva de la
creatividad del jugador.

PASO 5

Establecer los Rasgos de Personalidad

Debes lanzar los dados para establecer la Perso-
nalidad del Personagje. Lanza 1d100 para cada
rasgo, ése es el nUmero que debes anotar en el

valor de la izquierda (como Reflexivo, Casto, etc.)
y anota el niUmero complementario en la casilla
que queda a su derecha, del mismo modo que
haciamos con Pureza / Conupcién. Durante la
creacion, ningun valor puede fampoco superar
el 75% o quedar por debdjo del 25%.

Un poco de ciencia
Las ciencias del comportamiento (Psicologia) lie-
van siglos estudiando la estructuracion de la men-
te humana. Estos estudios ayudan a por ejemplo,
representarla en unos cuantos aspectos esenciales,
como son su capacidad de coordinacion, pensa-
miento y motricidad (psicomotricidad), su proceso
emocional de informacion, inevitablemente unido
a toda informacion o conocimiento que procese
(por una “simple” cuestion de estructura anatomi-
ca), y el conjunfo de facetas de personalidad que
pueden derivarse de la interaccion de la comple-
jidad mental con un ambiente determinado. No
existe una Unica “inteligencia”, sino que existen en
todo caso un enorme numero de “inteligencias”, o
mejor dicho, de procesos inteligentes subyacentes
a la produccion de conductas, observables o no.
Por ello, crear una caracteristica “inteligencia” no
es mds gue la extensién de un viejo error de los pri-
meros psicélogos (o mejor dicho, de la mala com-
prension de aquello que infentaban estudiar aque-
los primeros psicologos, quienes nunca hablaron
de “inteligencia” sino de capacidad académica,
en lo que luego degenerd en el lamado “Cl", co-

ciente intelectual), que por desgracia ha perdura-
do entre los profanos. Los incontables procesos qu
globalmente pueden llamarse “infeligencias” se
conden enfre absolutamente fodas las caracteristi-
cas de un Personaje, desde sus conocimientos has-
ta sus reacciones emocionales.

Asl pues, si no aparece una caracteristica “Inteli-
gencia", se debe a que es una caracteristica que
si bien si puede hablarse de ella como concepto
abstracto, en cambic no existe como un factor
cuantificable Unico y monolifico, tal y como expli-
ca la Psicologia moderna. Ni tfan sélo en las perso-
nas reales, que no disponemos de una “infeligen-
cia" como una variable Unica cuantificable, sino
que frabajamos con una cantidad incalculable de
procesos infermedios, mdas © menos buenos segun
el caso.

La Psicologia es ademds una ciencia que aparece
en la era industrial de la humanidad, lo mismo que
el término, por lo que es un claro anacronismo en-
confrarla citada en segin qué épocas, pasadas o
futuras, confundiendo los profanos el estudio cienti-
fico de la conducta con las impresiones culturales
subjetivas que alguien pueda tener sobre un indivi-
duo o grupo de seres. En la ambientacion del pre-
sente reglamento, las antiguas ciencias humanas
como la Psicologia de la era preespacial, evolu-
cionaron a formas mds complejas. En nuestros dias,
tras la Tercera Guerra Cosmica, la ciencia que en-
globaria aquellos antiguos estudios es la Conexiolo-
gia. Lo mismo ha sucedido con ofras disciplinas de
estudio, como Geonomia, Arcaicologia, y ofras.

Fuera de este comentario puntual que estas ter-
minando de leer, en Dark Echelons, no enconfra-
rds complejas explicaciones cientificas de la am-
bientacion, sino una forma clara y simple de tratar
las cosas. Cuando llegues a la seccion sobre “lo-
curd” y ofros trastornos mentales que pueden su-
frir los Personajes, observards que estd tratada de
forma amena y divertida. Ni siquiera en los listados
de “fobias", por ejemplo, encontrardas algun lista-
do extraido letra por letra de ningun manual de
terapia mental, sino que aparecen temores o mie-
dos con nombres refrescantes y adaptados a la
ambientacién de Dark Echelons. Se cita durante
la creacion del Personaje la diferencia enfre mo-
fricidad gruesa vy fina, resumidas en las caracteris-
ficas de Agilidad y Habilidad. Aparecen aspectos
de Personalidad, pero fratados de una forma cla-
ramente teatral. Se niega la existencia a una ca-
racteristica “inteligencia”, que seria un serio agra-
vio cientifico en nuestros dias. Y ofros muchos as-
pectos, pero que solo atanen al diseno, y que pa-
san desapercibidos en el momento de jugar, que
es de lo que se trata aqui.
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Tiradas de Personalidad
Cierto tipo de vivencias afectan a la Personalidad
de los Persongijes. Se indica en cada circunstan-
cia qué caracteristicas de Personalidad se ponen
a pruebaq, y los resultados. También se indican algu-
nas variaciones finales, fras resolver el escenario.

La puntuacion de cada uno de estos factores co-
mesponde ad la primera caracteristica. Por ejem-
plo, alguien con un valor Estabilidad / Inestabilidad
de 20, muestra un valor de Estabilidad mental muy
bajo, que viene a ser lo mismo que un valor de Ines-
tabilidad muy alto. Siempre se tira por uno de ellos,
ya que viene a ser equivalente a tirar también por
el ofro, y como norma, resulta mdas sencillo y menos
confuso especificar que se compruebe siempre la
columna de la izquierda, que contiene los valores
de Reflexivo, Alfruista, Casto, Grupal y Estable.

Si la tirada pone a prueba un exiremo, lo refuerza
o debilita segun el resultado. Si se estd poniendo a
prueba lo generoso que es un Personadje, también
se estd comprobando lo avaricioso que es. En es-
pecial, se requerird pasar la pruebas si la accién su-
pone un peligro para el PJ, o se frata de una situa-
cion importante a juicio del DJ. La caracteristica
puesta a prueba se forfalece si consigue superarse
la tirada. De lo contrario, puede quedar igual, o in-
cluso debilitarse si la cosa era seria.

En constantes ocasiones durante una aventura, se
indica que los PJ deben redlizar una tirada para
una de sus Caracteristicas de Personalidad. Pero
fambién el mismo DJ debe decidir si en un momen-
fo concreto encuentra pertinente que el PJ redlice
una de estas tiradas, debido al desarrollo de la ac-
cion. Cuando debe realizarse una tirada de este
fipo, se muestran los efectos en caso de superarla,
y los efectos en caso de no superarla, separados
poruna barmra, del estilo Castidad (+1dé/-1dé). Si su-
pera la tirada de Castidad, ésta aumenta en 1dé,
pero si no lo hace, desciende en 1dé. Te proporcio-
namos tablas ejemplo gue indican las ganancias o
pérdidas de cada elemento de Persondlidad en
momentos concretos, pero sélo son una orienta-
cion, ya que cuando aparezcan las variadas situa-
ciones que puedan desencadenarias, la decision
comecta serd Unicamente la que el DJ decida.

Una de las causas que pueda necesitar de una fi-
rada de Persondlidad, es que el jugador comuni-
gue que su PJ va a realizar una accién claramente
contraria a su tendencia personal en un momen-
to clave de la aventura. Por ejemplo, que un Per-
sondje con una Castidad de s6lo 20%, al pasar por
delante de mujeres de un gran atfractivo en el bur-
del de un astropuerto, que ademds han logrado
una firada de Seduccion, afiime categodricamente

qQue se niega a caer en sus encantos. El DJ le acla-
rard gue eso serd si supera una tirada de Castidad
(+1d8/-1d8) con su misero 20% de probabilidad de
acierto.

Efectivamente, nadie es 100% nada en esta vida,
Nadie es cien por cien casto, ni cien por cien re-
flexivo, ni cien por cien optimista. Por ello, a diferen-
cia del binomio Pureza / Corrupcion, los extremos
en las Caracteristicas de Personalidad se mueven
entre un mdximo de 95% y un minimo de 05%, y no
pueden ascender ni descender de estos respecti-
vos valores. Un factor de Personalidad que ha le-
gado a ser tan extremo, dificimente cambiard,
pero no es absolutamente imposible en un aventu-
rero que se ve sometido a constantes alteraciones
y sucesos desconcertantes.

Es también posible que en una situacién concreta,
deba tirarse por mds de una caracteristica, o que
una afecte a ofra. Es el caso, por ejemplo, de un
individuo muy Promiscuo, pero también muy Mar-
ginal, intentando seducir a una mujer de una espe-
cie distinta de la suya. Probablemente, el DJ decidi-
ra que el PJ compruebe ambas, y sélo si ambas se
pasan con éxito, el PJ caerd en manos de la uju-
ria. O tal vez un fallo en Castidad sea redirigible por
una tirada en Reflexivo.

Las tiradas de Personalidad, causan cambios inme-
diatos en las proporciones de sus porcentajes en
cuanto son puestas a prueba, a diferencia de las
Capacidades (conocimientos) que sdlo se alferan
(para mejor) al final de la jomada de juego.
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Comprobaciones de Reflexivo / Impulsivo

Se pone a prueba si el Persongje, ante una evi-
dente necesidad de accion decide permanecer
inactivo cuando posee un alto valor en Impulsivo.
O si un PJ Reflexivo, decide tomar una accidon ex-
fremadamente afrevida. Si llega a ser necesario, el
DJ puede "empujar” al Personaje a realizar una ac-
cién concreta, si su jugador no ha sabido qué ha-
cer, y como minimo el Persongije falla la tirada de
Reflexivo, lo que permite al DJ describir una accién
impulsiva gue redliza el Personagje.

Comprobacion de Reflexivo

Situacion Supera / no supera la tirada

Una situacion  urgente,| +1dé/-1dé en Reflexivo [y el co-
como un inicio de incen-| mespondiente cambio en Im-
dio, y el PJ no piensa ha-| pulsivo).

cer nada.

El carrito de un nino rueda| +1d8/-1d8 en Reflexivo (y el co-
hacia la caretera, y el PJ| mespondiente cambio en Im-
no piensa hacer nada. pulsivo).

Situacion critica, la nave|+1d10/-1d10 en Reflexivo (y el
estd a punto de estallar,| corespondiente cambio en Im-
y al PJ no se le ocurre qué| pulsivo).

hacer.

Comprobaciones de Alfrvista / Egoista

Pueden redlizarse comprobaciones si el PJ, sien-
do de tendencia Generosa, no suelta prenda. O si
siendo de tendencia Egoista, es capaz de regalar
objetos que para él son de valor. Cuanto mas gra-
ve es la transgresion, mds elevado es el dado que
indica los puntos que cambian en los valores de Al-
truista / Egoista. No es lo mismo negar una limosna
aun rico, que a un pobre.

Comprobaciones de Casto / Promiscuo

Puede ponerse a prueba si un PJ promiscuo se las
da de casto, o viceversa. Puede atribuirse un Bonus
o Malus, segun lo adefesio o espectacular del ofro
Personaije.

Comprobacioén de Casto

Situacion Supera / no supera la tirada

Una leve invitacion al|+1d4/-1d4 en Casto [y el comespon-
tormar algo en un bar. | diente cambio en Promiscuo).

Un acoso descarado en| +2d6/-2dé en Casto [y el comespon-
una habitacion asolas. | diente cambio en Promiscuo).

Comprobaciones de Grupal /Marginal

Pueden estar sujetos a este tipo de comprobacio-
nes los PJ de fendencias grupales negandose a co-
municarse o colaborar con ofro PNJ por razones de
efnia, raza o especie, o viceversa. También, dicha
comprobacion se redlizard cuando en un momen-
to importante, un Personaje muy grupal afirme que-
rer actuar por su cuenta y de forma totalmente in-
dividudlista, en algo que incluso puede suponer
crear problemas al grupo, o un Personaje marginal
quiera hacer todo lo confrario. Los cambios serdn
mas importantes cuanto mdas cercano al PJ sea el
sujeto @ marginar, o cuanfo mas cercano sed el
grupo al que se quiere dejar a su suerte. En cam-
bio, no preoccuparse por lo que le suceda a un gru-
po muy lejano a él, o rechazar a un individuo que ni
siquiera es de su especie, provoca menos cambios
(las tiradas de dados dan resulfados menores) por
la lejania afectiva con el afectado.

Comprobacion de Grupal

Comprobacion de Alfruista

Situacion

Supera / no supera la firada

Un hombre vestido de frac
le pide prestados 1.000 Cré-
difos al PJ.

+1dé/-1dé en Aliruista [y el
comespondiente cambio en
Egoista).

Situacion

Supera / no supera la tirada

Se niega a interactuar con un
ser de ofra raza o culiura, pero
de su misma especie.

+2dé/-2d6é en Grupal, si con-
sigue la tirada deberd co-
laborar.

Se niega a interactuar con

+1dé/-1dé en Grupal, si con-

Un hombre a quien dice que| +1d8/-1d8 en Altruista (y el
le han robado la cartera te| comrespondiente cambio en
pide 50 Créditos para un taxi.| Egoista).

Una nina que ha perdido a| +2dé/-2dé6 en Aliruista [y el
sus padres le pide 5 Créditos| corespondiente cambio en
para llamarles por teléfono. | Egoista).

un ser de una especie dlieni-| sigue la tfirada deberd co-
gena. laborar.

Comprobaciones de Estable / Inestable

Se redlizan al presenciar algo horrible o cuando se
pretende intervenir en algo que puede acarrear vi-
siones desagradables. Ademads, en fodas aquellas
criaturas en gque aparezca en su caracteristica de
ASP (Aspecto) la calificaciéon de "Desagradable” o
peor, serd necesario superar una firada de estabili-
dad al verlas. El binomio Estabilidad / Inestabilidad
es un caso especial, ya gue sus tiradas de dados es-
tén bastante dirigidas por la tabla presentada en la
seccion sobre locura y afecciones menfales, pero
el DJ es libre de modificar algun valor concreto si
lo cree necesario, por ejemplo, no es o mismo ver
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a un necrozombie cualquiera, que al necrozombie
de lo que queda de alguien muy querido. En todos
los casos ejemplo de la tabla, se indica la pérdida
en estabilidad mental (valor de Estable), y en la mao-
yoria de casos la diferencia es que se pierde mas o
menos, de forma que la tendencia en este atributo
de personalidad es a descender. Aforfunadamen-
te, acabar con éxito las aventuras, y asistir a algin
que oftro terapeuta, ayuda a los Persongjes a au-
mentar esta caracteristica tan peculiar.

Comprobacién de Estable

Supera / no supera

SRuDEIo la firada

Ve un muerto horriblemente

mutilado (Desagradable). BTy e
Presencia la tortura y muerte

de un amigo (Espeluznante). 2d6/3d6

Se enfrenta a un Senor de

la guemra Gurthgul (Espeluznante). 2d6/3aé

Vigja al otro lado del Nexo 5d10/10d10+50
y conoce el Gran Mal. (cada 5 minutos)

Usos de las Caracteristicas

De vez en cuando, el DJ se encuentra con que
no existe una Capacidad que permita poner a
prueba a los PJ en una circunstancia determina-
da, y se ve obligado a usar una de sus Caracteristi-
cas Principales. En estos casos, segun la dificultad,
puede usarse una tirada en porcentaje sobre su
caracteristica. Segun la dificultad, puede lanzar-
se 1d100 contra la caracteristica multiplicada cin-
co vecss, del tipo FUEXS, o si se quieren poner las
cosas muy dificiles, sobre la caracteristica direc-
tamente, lo que es lo mismo que FUEx]. También
pueden plantearse niveles infermedios, del fipo
CONx3, AGIx4, efc.

Cuando un PJ quiere redlizar una accién de fuer-
za contra un objeto, debe fenerse en cuenta que
cada objeto posee un cierto grado de Resistencia,
gue describe lo que puede costar romperio. Por
ejemplo, un Personagje intentando romper una puer-
ta. Supongamos que el Personaje tiene una Fuerza
[FUE) de 12, y la puerta una Resistencia de 10. Su po-
sibilidad es de 12 menos 10, multiplicado por 5. Esto
da un 10%. Se le suma finamente un +50%, y obfe-
nemos que sus posibilidades son del 60%.

En estos casos ademds, debe aplicarse a la FUE del
Persondje su Bonus de fuerza. Supongamos que en
el caso anterior, posee un Bonus de fuerza de +1d4.
Lanza el dado, y a su FUE anade el resultado de 3,
de manera que para esa accion cuenta con una
Fuerza de 15, menos 10 de la puerta, 5. El porcen-
faje resultante es del 25%, que sumado al 50% base,
e da un 75% en ese intento concreto.
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De formacién base cientifica, los ana-
listas, si bien son capaces de analizar
todo tipo de datos, acaban trabagjando
como expertos en seguridad. Suele fra-
tarse de individuos que, vista la imposibi-
lidad de desamollar casi cualquier cien-
cia en profundidad hoy en dia, se ven
obligados a aplicar sus conocimientos
en ofros sectores de firme rentabilidad,
como es la seguridad. Desde la ayuda
en el diseno de los sistemas defensivos
de un edificio, para evitar su vulnerabi-
lidad, hasta el andlisis de los sucesos y la
prediccion de posibles incidencias e in-
cluso catdstrofes que puedan afectar a
un entorno concreto; este tipo de andli-
sis complejos siempre encuentra cabida
en uno u ofro lugar.

» Minimos de caracteristicas
PER y COM a un minimo de 10.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Pistolas automdaticas, Camu-
flaje, Mecanismos, Operador de com-
putador, Sustraer.

Grupo B: Primeros Auxilios, Seguir rastros,
Sistemas de seguridad.

Grupo C: Conexiologia, Leyes (faccidn
propia), Matemdaticas, Otro idioma.

(
Cazanoticias

Los mundos quieren saber qué es lo que
estd sucediendo. Ya no existen las co-
municaciones entre sistemas estelares
con que se contaba en el pasado, y
gue permitia retransmitir noticias audio-
visuales entre todos los sistemas, ya que
los repetidores interestelares fueron ob-
jetivo estratégico en la Ultima guerra.
Asi que los reporteros deben recolec-
tar y vender sus noficias personalmen-
fe, y lo que ocurre en el sistema estelar
vecino ahora vuelve a ser de inferés, ya
gue puede ser lo que un dia le suceda
al propio. Los cazanoticias actuan por li-
bre, investigan y venden sus noficias, y
viven de esto. Pueden venderlas en las
Agencias de Noficias de cada planeta
o nacién, para que a su vez las reven-
dan a los medios de comunicacion lo-
cales. Por una noticia mediocre pueden
darte 300 Créditos, pero por un gran no-
ficion, 30.000 o incluso mas.

» Minimos de caracteristicas
NingUn requisito.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Camuflaje, Discrecidn, Disfraz,
Escalar, Operador de computador, Tec-
nograbacion.

Grupo B: Cultura (faccién propia), Car-
tografia, Elocuencia, Sistemas de segu-
ridad.

Grupo C: Leyes (faccion propia), Otro
idioma.

Hoy en dia, nadie duda que recuperar
el conocimiento vy la tecnologia perdi-
dos, es de vital importancia para la su-
pervivencia de la humanidad. Por tan-
to, se paga bien a aguellos que sean
capaces de entender los artilugios vy
tecnologias del pasado, que puedan
reutilizarlos, o que puedan inventar nue-
vas tecnologias. Sin embargo, ain son
pocas las instituciones creadas para
ello, de modo gue muchos se ven obli-
gados a seguir una vida ifinerante.

» Minimos de caracteristicas
PER, COM y HAB a un minimo de 10.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Bibliologia, Operador de com-
putador.

Grupo B: Ensefnar, Primercs auxilios, vy
una tercera a escoger.

Grupo C: Tres a escoger segun especia-
lizacion escogida (excepto Armas pesa-
das, Artilleria espacial, Plaga Negra, o
Conocimiento Sobrenatural).
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La incomunicacion es algo que toda
persona con sentido comercial debe
saber aprovechar. En estos duros tiem-
pos, en que se han perdido las antiguas
formas de comunicacion y transporte,
saber comprar el producto adecua-
do y hacerlo llegar al sitioc adecuado,
puede ver mulfiplicar tus ganancias de
forma harto interesante. Por desgracia,
muchos salteadores y oportunistas gan-
dules conocen también esta realidad
de nuestros dias, y parte de las ganan-
cias deben gastarse contratando pro-
teccion. Las ventdjas fiscales de hoy en
dia son inmejorables, pero tampoco vas
a encontrar un policia al que pedir ayu-
da si te sucede algo.

» Minimos de caracteristicas
NingUn requisito.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Camufiagje, Manoso, Mecanis-
mos, Sobomo.

Grupo B: Escopetas, Elocuencia, Historia.
Grupo C: Tripular carguero espacial, Le-
ves (faccion propia), Otro idioma.

Buscar personas o cosas perdidas es
una vieja tarea que siempre da trabajo,
y siempre hay gente con dinerc dispues-
ta a desembolsar unos cuantos Créditos
con tal que se le resuelva uno de estos
molestos casos. En muchas ocasiones,
sdlo se frata de averiguar qué esta ha-
ciendo exactamente una u otra per-
sona durante su tiempo libre, o incluso
durante sus horas de frabagjo. Desde las
aburridisimas investigaciones de las ac-
tividades amorosas de alguien, hasta el
cierfamente arriesgado seguimiento de
alguna banda de espionaje industrial,
las emociones y el dinero facil estan ga-
rantizados.

» Minimos de caracteristicas
PER a un minimo de 10.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Revolveres, Discrecion, Opera-
dor de computador, Pelea con brazos,
Seduccidn.

Grupo B: Escopetas, Cultura (faccion
propia), Elocuencia, Primeros auxilios.
Grupo C: Leyes (faccion propia).

Exactamente nunca supiste qué hacer
en la vida. Pensaste lo que se suele pen-
sar, gue seguro que con el tiempo y sen-
tando la cabeza, las cosas iban a venir
por si solas, eso es lo que se suele de-
cir. El caso es que ya han pasado unos
cuantos anitos, y fodavia no sabes qué
hacer en la vida. Has hecho un poquito
de todo pero, en el fondo, no conoces
nada en profundidad. Tal vez escapar a
recomrer mundo, te obligue de una vez
por todas a especializarte en algo. Sin
duda, lo mejor serd dejarse llevar por el
propio destino.

» Minimos de caracteristicas
Ningun requisito.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: cuatro a escoger.

Grupo B: dos a escoger.

Grupo C: una a escoger (excepto Plaga
Negra y Conocimiento Sobrenatural).
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Emisario

La Orden del Apocdlipsis es la forma de
agrupacion definitiva que salvard a la hu-
manidad de su anfigua prepotencia. Los
humanos estén destinados a ser los salva-
dores y los regidores de la galaxia, y en el
futuro, del propio universo. Son las palo-
bras de Horatius Melginor, el Profeta que
guia nuestros pasos. Siempre que visites
un nuevo y alejado lugar, deberds realizar
ante sus gentes un discurso que les mues-
fre con elocuencia tu profundo saber. Se-
rés bien fratado por las autoridades, y por
los otros miembros de Ia Orden, pero sin
exceso. Por ofra parte, serds el blanco de
cualquier smpatizante de la Plaga Negra
con que se encuentre tu grupo.

De vez en cuando, entre aventura y aven-
tura, y por lo menos una vez al ano, debera
infemarse en un templo. Pasado un mes, du-
rante el llamado Recogimiento, ganard 1dé
de Pureza, 1d6 de Castidad, 1dé de Estabi-
lidad, 1dé de Conocimiento sobrenatural, y
1dé de Culiura: Orden del Apocalipsis. No
podra salir del templo durante el mes de Re-
cogimiento. También se espera que intente

reclutar voluntarios, tras convencerles que se
alisten en el templo mds cercano.

» Minimos de caracteristicas

Pureza a un minimo de 65, Grupal a un
maximo de 70, POD minimo 15, PER mi-
nima 12.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Revdlveres, Ballestas, Bibliolo-
gia, Marcialidad.

Grupo B: Arcaicologia, Escopetas, Cul-
tura de la Orden, Elocuencia.

Grupo C: Astronomia, Geonomia, Mate-
mdatica, Conocimiento sobrenatural, La-
tinus como Oftro idioma.

La contabilidad es algo mds importan-
te de lo que parece. A todos les gusta
ver al bombero o al policia en sus aza-
rosas y brillantes actuaciones. Pero,
2qué seria de ninguno de ellos, sin el
gestor que les framita las cosas para
que puedan recibir su sueldo a fin de
mes con el que pagarse el sustento? En
todas partes necesitan contratar, aun-
que sea para pequenos o grandes tra-
bajos eventuales, los servicios adminis-
tfrativos de un buen consultor que les
ponga las cosas en su sitio.

P Minimos de caracteristicas
NingUn requisito.

P Habilidades de ocupacion

Grupo A: Bibliologia, Operador de com-
putador, Tripular vehiculo, Soborno.
Grupo B: Cultura (faccién propia), Elo-
cuencia, Historia.

Grupo C: Conexiologia, Leyes (faccion
propia).

Ha sido harto dificil en nuestros dias re-
cuperar la ciencia y el estudio de la me-
dicina, pero nadie puede negar que se
frataba de una necesidad imperiosa.
Por ello, ésta ha sido una de las antiguas
profesiones que con mdas rapidez se ha
recuperado, si bien en ningun caso con
el grado de eficacia de antano. Se han
podido formar algunos centros de for-
macién, donde concentrar expertos y
material, pero en lugares muy alejados
de la galaxia. Tanto es asi, que solo los
mas ricos pueden enviar a sus hijos @
estudiar esta apreciada profesion. En
ofros casos, los alumnos mas aventaja-
dos de un pais o planeta, son enviados,
a cuenta de su propio gobierno, a cur-
sar dichos estudios, previo contrato con-
forme se comprometen a regresar a su
planeta de origen. Romper este con-
trato, es causa de busqueda, captura
y cdrcel, pues se estd jugando con ele-
mentos muy serios.

» Minimos de caracteristicas
HAB a un minimo de 10.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Operador de computador, Tri-
pular vehiculo.

Grupo B: Elocuencia, Ensefar, Medici-
na humana, Primeros auxilios, Sistemas
inorgdnicos.

Grupo C: Sistemas orgdnicos.
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Merce

Son sin duda los menos queridos y mas
desprestigiados, pero también, sin Ilu-
gar a dudas, los mds necesitados. To-
dos, absolutamente todos, necesitan
hoy en dia proteccién; desde las co-
munidades de civiles demasiado aleja-
das de algun nicleo oficial, donde los
exiguos cuerpos de policia de hoy en
dia raramente se acercardn, hasta los
nuevos magnates que han acumulado
riquezas gracias a la desgracia que se
ha cemido sobre nuestra civilizacion; y
por supuesto, los comerciantes, en sus
rutas de aqui para alld. Todos necesitan
contratar los servicios de alguien arma-
do dispuesto a defender sus posesiones,
¥ su propia vida. Un trabajo facil, pero
amesgado. Algo para ir tirando mientras
no sale nada mejor.

» Minimos de caracteristicas
FUE, AGl y HAB a un minimo de 10.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Pistolas automdticas, Cuchi-
los, Marcialidad, Pelea con brazos, Tri-
pular vehiculo, Tripular vehiculo pesado.
Grupo B: Fusiles de asalto, Artes marcia-
izs, Coordinar tripulacion, Mando.
Grupo C: Lanzamisiles, Gravedad Cero.

Se espera de un prospector que se de-
dique a vigjar por fodo el universo, con
suU equipo de prospeccion, con el obje-
tivo de descubrir nuevos filones de me-
tales o joyas preciosas, o a ser posibles
yacimientos de recursos materiales, que
suelen interesar mas en los dias que co-
men. Una vez detectado el yacimiento,
puede registrarse en la administracion
mds cercana (si el actual gobierno de
aquella regién no es de fipo totalitario,
claro) y acto seguido vender la informa-
cion a alguna gran empresa. Las supe-
rentidades siguen interesadas en este
aspecto, lo mismo que la Ul, pero en ge-
neral suele venderse al mejor postor, o
al més cercano al yacimiento. Ese tipo
de descubrimientos “queman”, y cuan-
to antes te los saques de encima mejor.

» Minimos de caracteristicas
Ningun requisito.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Operador de computador.
Grupo B: Cartografia, Orientacién.
Grupo C: Geonomia, Matemdatica, Na-
vegacion estelar, Tripular nave estelar.

Comerciar con verduras y hortalizas es
algo muy bonito, pero si has de espe-
rar a hacer algo en la vida con el bene-
ficio que te dan ese tipo de cosas, vas
listo. En redlidad, todo buen traficante
ha sido comerciante antes, pero no es
imprescindible. Basta con tener los con-
tactos y los medios para llevar el pro-
ducto X desde el punto A hasta el punto
B, y basta. El resto, es simplemente po-
nerse a contfar la pasta.

» Minimos de caracteristicas
Ningun requisito.

» Habilidades de ocupacion

Grupo A: Pistolas automaticas, Cuchi-
llos, Juego, Pelea con brazos, Soborno,
Sustraer.

Grupo B: Cartografia, Elocuencia, Qrien-
tacion.

Grupo C: Leyes (faccion propia).
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Escoger la profesion

Escoge una profesion, siempre y cuando cum-
plas con los "minimos de caracteristicas”, v fijate
en las Competencias a que te dan derecho.

LAS COMPETENCIAS

Llamamos asi a una serie de aprendizajes concre-
tos y especificos que los PJ pueden poseer, adquirir
y mejorar con el paso de las aventuras. También es
posible que incluso olviden algo, ese tipo de cosas
pasa con el tiempo.

Cada habilidad o Competencia se expresa en un
porcentaje, que indica la probabilidad de éxito
para superar una prueba o acontecimiento muy
concreto. En anadidura, no todos los conocimien-
tos son igual de faciles de adquirir. Por ejemplo,
conducir un vehiculo es algo que se aprende con
relativa facilidad, pero en las reacciones quimicas
de los sistemas inorgdnicos por ejemplo, no es un
conocimiento en el que se pueda profundizar a la
misma velocidad. Por ello, las Competencias es-
tén divididas en fres categorias, segin se trate de
aprendizajes faciles (Clase A), medios (Clase B) o
incluso dificiles (Clase C). En el momento de au-
mentar el valor de las Competencias, este aumen-
to serd proporcional a su dificultad.

Aprendizaje

Clase Aumento
Clase A 3d3
Clase B 2d3
Clase C 1d3

La mayoria de Competencias empiezan al 0%.

Ofras tienen un nivel base, unos conocimientos mi-
nimos compartidos por la poblacién en general.
Durantfe la creacion del persondje, el jugador dis-
pone de unos puntos, que suelen ser alrededor de
150 segun el caso, para distribuir entre las Compe-
tencias, en funcion de la profesion de su persongie.

Muchas de las Competencias aluden a tiradas de
dados. Sin embargo, en ocasiones, si el jugador
conoce el resultado de estas firadas de dados, se
crea una situacion de juego poco agradable/que
leve a que el jugador se sienta defraudado. Por
ejemplo, si un Personaje enfra en una sala y se le
pide que haga una tirada de Descubrir, y la falla, su

jugador llega a la evidente conclusion que alli que-
da algo por descubrir, pero no se le permite realizar
mds tiradas. Esto crea una sensacion de fastidio a
causa de las reglas, en lugar de una sensacion de
misteric a causa de la incognita. Para lograr este
segundo efecto, y evitar el primero, debe usarse
la regla de Incégnita: el Director de Juego puede
pedir que deferminadas firadas sean readlizadas
por los jugadores en una pequena caja de carton
(como una caja de zapatos), de forma que el Uni-
co conocedor del resulfado sea el propio Director
de Juego, y sin explicar para que estdn lanzando
los dados. Debe usarse este sistema especialmen-
te con las Capacidades de Descubrir, Bibliologia,
Operador de Computadores y con cualquier otra
que el Director de Juego pueda considerar opor-
tuno. El DJ también puede solicitar de vez en cuan-
do una firada “fantasma’ cuyo Unico objetivo sea
despistar a los jugadores.

Ofra norma es el Malus: en determinadas circuns-
tancias de especial dificultad, el drbitro puede apli-
car un Malus a una firada concrefa. Puede ser o
no necesario que el drbitro comunique que existe
un Malus, por ejemplo puede no necesitar comuni-
carlo (y asi guardar el misterio) en casos de tiradas
que necesiten usar la norma de Incognita. También
existe la posibilidad de aplicar Bonus, en el caso
que algo esté facilitando la resolucion de una ta-
rea concreta.

Ejemplo

Es posible que un Personaje posea un Descubrir
de 80%, pero como lo que debe enconitrar es
muy dificultoso, el Director de Juego le aplica un
Malus de -10%. Cuando el jugador realiza la fira-
da (en este caso en Incognita) a vistas solo del
drbitro, resulta que sin saberlo logra un resultado
de 74. Pero al aplicar el Malus de -10%, la tirada
quedaba en 64. El DJ simplemente continUa con
la accion, sin enfrar en detalles.

En la hoja de Personaje, enconframos pequenos
recuadros al lado de cada habilidad. Su objetfivo
es que marqgues el recuadro cada vez que consi-
gas usar con éxito dicha Competencia (por cierto,
usa un ldpiz para esto). Al final de la jornada de jue-
go (al final del dia de juego, y no al final de toda la
partida), todos los jugadores tienen derecho a in-
tentar convertir esas marcas en mejoras de las res-
pectivas habilidades. Es parte del personaje evolu-
tivo en constante cambio.

Mejorar dia a dia
Por cada marca, el jugador fiene derecho a una fi-
rada. Supongamos que durante la jornada de jue-
go un jugador ha superado con éxito la Compe-
tencia Camufigje, en la que tiene un 38%, y en ofra
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ocasion la Competencia Mando, donde tfiene un
69%. Por cada “marca”, tiene derecho a unintento,
y debe lograr un resultado mayor que el que ya po-
see con 1d100. El jugador tira por Camuflaje, y en la
firada saca un 76. Lo ha conseguido. Como se fra-
ta de una Competencia de clase A, puede inten-
tar aumentar 3d3, los lanza y obtiene un total de 8,
que sumado a su Camuflaje de 38%, queda ahora
en un Camuflaje de 46%. Tras borrar la marca en I&-
piz de Camuflgje, pasamos a Mando. Lanza la fira-
da de 1d100, y obtiene un 89. Perfecto, ya que po-
dra aumentar su caracteristica. Al ser de tipo B, sélo
dispone de 2d3 para aumentarla, lo lanza y saca en
total un 5. No estd mal, ahora su Mando es de 74%.

Las puntuaciones de capacidades sélo se alteran
(para mejor) dl final de la jomada de juego, al con-
frario que los porcentaijes de Pureza / Conupcidn y de
Personalidad, que surten efectos inmediatos. Es per-
fectamente posible superar el 100% en las capacida-
des, si bien se frata de una barrera de conocimien-
to dificil de “saltar”, pero que fras desbloquearse, da
paso a un nuevo nivel de conocimientos. Una vez se
alcanza un valor de 100 o mds, en sucesivas firadas
de aprendizdje, se consideran solo las decenas.

Por ejemplo, un PJ con Escopetas 110%, puede
aumentar su Capacidad si durante las firadas de
aprendizaje logra superar un 10% con la firada de
dados. Si lo logra, aumentard en 3d3 su Capaci-
dad (ya que pertenece al grupo A).

Los PJ de mayor veterania, gue han aumentado
varias de sus Capacidades a niveles superiores al
100%, pueden acceder a las lamadas Habilidades
Especiales. Si en una tirada se obtiene un fallo cri-
fico, la competencia inmediatamente desciende
1d2 puntos, independientemente de los efectos en
la accién de juego. Nunca baja de 0%.

Habilidades Especiales

Un PJ curtido puede ver aumentar sus habilidades
hasta niveles insospechados. Se consigue fras un
profundo conocimiento y una larga experiencia,
y no se frata de un camino facil. Los PJ tardaran
bastante en acceder a estas posibilidades, ya que
estan destinadas a los mas curtidos y veteranos su-
pervivientes de muchas aventuras.

Si un PJ consigue que una de sus Capacidades de
Pelea, y dos de sus Capacidades de combate con
armas de cuerpo a cuerpo superen el 100%, pue-
de ganar una Habilidad Especial de tipo “combate
cuerpo a cuerpo” (CCC). Puede susfituirse una de
las dos Capacidades de armas de cuerpo a cuerpo
requeridas por la Capacidad Artes marciales. Cuan-
do se logre aumentar el valor de centenas de estas
Capacidades, puedes escoger aplicar una de las si-
guientes habilidades:

» Piel superdura

El desarrollo muscular o la constitucion de este Per-
sonaje queda fuera de lo normal, y le sirve como
Amnadura Natural. El Persondje gana una Arma-
dura Natural de 2. Si no poseia Armadura Natural
{como un humano), ahora si. Si ya poseia un valor,
éste se le suma.

P Experto en jungla

El Personaje gana un punto de Armadura Natural,
y la capacidad de Experto en Jungla, gracias a la
cual su movimiento en espacios de densa vegeta-
cién nunca sufre penalizacion.

» Experto escalador

El Personaje gana un punfo de Armadura Natural, y
la capacidad de Experfo en Escalada, gracias a la
cual su capacidad para Ascender o Descender es
del doble de lo normal.

Si un PJ consigue que tres de sus Capacidades re-
lacionadas con las armas de tiro a distancia, supe-
ren el 100%, puede ganar una Habllidad Especial
de tipo “combate con armas de proyectil” (CAP).
De las tres Capacidades, una debe perfenecer a
amas de tfiro arcaico, las otras dos a armas de tiro
modernas, siendo una de ellas relativa a armas pe-
sadas. Cuando se logre aumentar el valor de cen-
tenas de estas Capacidades, puedes escoger apli-
car una de las siguientes habilidades:

» Vista de aguila

El Personaje gana un Bonus especial gue podra
aplicar cuando use armas que disparen proyecti-
les, tanto arcaicas como modemas, Y que consiste
en poder aumentar el Alcance Base en 10 m. El Bo-
nus es intrinseco al Persongje, no al arma.

» Experto Cargador

Tarda la mitad de tiempo en recargar un arma, o re-
carga el doble de municion en el mismo tiempo, se-
gun el PJ prefiera durante la situacion de combate.

Si un PJ consigue que tres de sus Capacidades re-
lacionadas de entre las siguientes, supere el 100%,
puede ganar una Habilidad Especial de fipo “men-
te" (MNT): Pureza (o Corrupcion), Acrobacia, Co-
nexiologia, Mando, Coordinar tripulacién. Cuando
se logre aumentar el valor de centenas de las Ca-
pacidades relacionadas con la Mente, puedes es-
coger aplicar una de las siguientes habilidades:

» Mente despierta

El Persondje posee una mente tan rdpida que es
capaz de redlizar mds cosas que el resto de conge-
neres, a los que considera que se mueven a cama-
ra lenta. El Personaje gana un Bonus de +3 en AGI
(v por tanto en Velocidad).
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» Experto en Mando

El Personaje es un Lider excepcional. Proporciona
un modificador de +20% a sus propias tiradas de
Mando o Coordinar tripulacion, y un +2 para AGI
sélo para determinar la Iniciativa del principio de
una secuencia de combate.. Este valor no se suma
ala AGlI, sino que es un Bonus aparte solo aplicable
en estos casos descritos.

» Experto en Infiliracién

El Persondje es especialmente diestro y sigiloso. Si
falla una firada de Sigilo o Camuflgje, tiene dere-
cho a una segunda tirada (que serd su Ultima opor-
tunidad de hacerlo bien).

Si un PJ consigue que tres de sus Capacidades del
grupo C, relacionadas con conocimientos cientifi-

Grupo A Grupo B
-Acrobacia (2xAGl)

Habilidades, clasificaciéon por complejidad, y porcentaje bésico inicial

-Armas (a escoger) (varia)

cos, supere el 100%, puede ganar una Habilidad
Especial de fipo "Cientifico” (CFC). Deben ser tfres
de enfre las siguientes: Astronomia, Conexiologia,
Geonomia, Matemdticas, Medicina Elvar, Medicina
Bork, Motores (del grupo C), Navegacion (estelar o
maritima), Sistemas orgdnicos, o Tripular algdn tipo
de nave. Cuando se logre aumentar el valor de
centenas de las Capacidades relacionadas con la
Mente, puedes escoger aplicar una de las siguien-
tes habilidades:

P> Método cientifico

Su capacidad légica y deductiva le proporciona
una sistemdtica que le permite poseer un +5% en
cualquier Capacidad, siempre y cuando la posea
en un grado superior al 0%.

Grupo C
-Armas (a escoger) (00)

-Armas (a escoger) (varia)
-Bibliclogia (PER)
-Cabalgar (AGI)
-Camuflaje (2xPER)
-Cultura propia (2xCOM)
-Descubrir (2xPER)
-Discrecién (2xAGl)

-Disfraz (HAB+PER)

-Escalar (3xAGI)

-ldioma Anglibero (5xCOM)
-Juego (2xPER)

-Escritura Anglibera (4xCOM)
-Lanzar (2xFUE)

-Manoso (2xHAB)
-Marcialidad (2xAGl)
-Mecanismos (2xHAB)
-Nadar (2xAGl)

-Operador de Computador (COM)
-Pelea (a escoger) (varia)
-Primeros Auxilios (3xHARB)
-Seduccion (ASP+COM)
-Soborno (2xCOM)
-Sustraer (HAB)
-Tecnograbacion (PER)
-Tpular (a escoger) (varia)
-Tripular (a escoger) (varia)
-Tn'pulor/{c: escoger) (varia)

-Arcaicologia (00)

-Artes marciales (escuela) (00)
-Artileria de campana (00)
-Artilleria naval (00)
-Cartografia (00)
-Comercio (00)
-Electridnica (00)
-Elocuencia (COM)
-Ensefar (COM)

-Explosivos (00)

-Historia (PER)

-Mando (COM)

-Medicina Humana (00)
-Motores arcaicos (00)
-Navegacién maritima (00)
-Coordinar tripulacion (COM)
-Orientacion (PER)

-Oftra cultura (00)
-Programacion (00)

-Seguir rastros (PER)
-Sistemas de seguridad (00)
-Sistemas inorgdnicos (00)
-Tripular (a escoger) (varia)
-Tripular (a escoger) (varia)
-Tripular (a escoger) (varia)

-Artilleria espacial (00)
-Astronomia (00)
-Conexiologia (00)

-Conocimiento sobrenatural (00)

-Gravedad Cero (00)
-Geonomia (00)
-Ofro idioma (a escoger) (00)

-Escritura ofroid. (o escoger) (00)

-Leyes (a escoger) (00)
-Matemdtica (00)
-Medicina Elvar (00)
-Medicina Bork (00)
-Motores (a escoger) (00)
-Navegacién estelar (00)
-Navegaciéon maritima (00)
-Plaga Negra (00)
-Sistemas orgdnicos (00)
-Tripular (@ escoger) (varia)
-Tripular (a escoger) (varia)
-Tripular (a escoger) (varia)
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Listado de Competencias

A lo largo de la parfida, cuando un jugador lo-
gre superar una tirada que involucre a una de sus
Competencias, marcard la casila que se encuen-
fra a su lado para indicar que al final de la jornada
de juego (insistimos, no de toda la aventura, sino al
final de cada jornada), tendrd derecho a infentar
aumentar esa caracteristica. Recuerda que debes
usar la tabla de Aprendizaje para ello.

Unas de las caracteristicas mds desarrolladas son
las que se refieren a armas, dado que se subdivi-
den en varios subapartados. Cada Persondje pue-
de tener un profundo conocimiento en tipos de ar-
mas concretas, y desconocer casi por completo
el funcionamiento y entretenimiento (reparacion y
engrase) de ofro tipo de armas.

Acrobacia (A): en general, define acciones enfre-
nadas de salto y movilidad rdpidas. Permite al usua-
rio saltar a través de oberfuras, o saltar hasta el do-
ble de su alfura vertical u horizontalmente. Si el Per-
sonaije sufre una caida, superando esta tirada pue-
de restar 1dé de puntos de dano del dano que re-
ciba. También permite esquivar objetos que le sean
lanzados, incluso armas como punales (pero no pro-
yectiles de amas). Su valor base equivale a 2xAGI.

Armas de tiro modernas

Algunas armas son dificiles de encontrar hoy en
dia, e imposibles de fabricar como armas Idser y
faser, si bien recargarlas es relativamente facil en
cualquier punto minimamente civilizado. El resto
de modelos son mucho mds accesibles.

X Escopetas (A): uso de escopetas, fanto de do-
ble candn como correderas. También esco-
petas policiales y militares. Su valor base es de
2xHAB.

X Pistolas automdticas (A): manejo de las armas
cortas (automaticas) de fuego que han sido re-
creadas a imagen de las que usaba la humani-
dad en la era preespacial. Su valor base es de
2xHAB.

X Pistolas de energia (A): son de fabricacion dlie-
nigenaq, o de fabricacién humana anterior a la
tercera Guerra. Disparan descargas Idser o de
ofro tipo, como emisores de fases o pulsos de
energia (fasers). Su valor base es de 2xHAB.

X Revélveres (A): manejo de las armas cortas (con
cargador de tambor) de fuego que han sido
recreadas a imagen de las que usaba la hu-
manidad en la era preespacial. Su valor base
es de 2xHAB.

X Subfusiles (A): de tamano reducido y muy faci-
les de transportar y usar, lanzan auténticas llu-
vias de balas sobre el objefivo, aunque en de-
fimento de su precision. Su valor base es de
2xHAB.

X Ametralladoras (B): algo pesadas y aparatosas,
son capaces de disparar una gran cantidad de
municion pesada, suponiendo un apoyo impor-
tante a las fuerzas de infanteria. Su valor base es
igual a HAB.

X Ametralladoras de energia(B): basadas en la mis-
ma orientacion tactica que las ametralladoras
convencionales, las de energia disparan rayos
IGser o descargas de ofro tipo igual o mds demo-
ledoras, y generalmente con mayor capacidad
de municion. Su valor base es igual a HAB.

X Fusiles (B): suelen accionarse por cerrojo u ofros
mecanismos, permitiendo tiros aislados pero de
buen alcance y precisién. Algunos disponen sin
embargo de tiro semi-automdtico, como las pis-
tolas automaticas. Su valor base es igual a HAB.

X Fusiles de asalto(B): se frata de fusiles con capa-
cidad firo a tiro o automdtico, pero de mayor
precisién y alcance efectivo que un subfusil. Su
valor base esigual a HAB.

X Fusiles magnéticos (B): un invento del pasa-
do, en el que se usaba la induccion magnéti-
ca para generar en pequenos fragmentos de
metal (balas) la suficiente inercia como para
actuar de modo similar al antiguo efecto de la
expansion por gases (poélvora). El no tener que
fransportar vainas con polvera, significaba po-
der llevar muchas mas balas en un mismo car-
gador, por no hablar de su sigiloso mecanismo.
No se fabrican en la actualidad. Su valor base
esigual a HAB.

X Fusiles de energia (B): se basan en energias
como descargas ldser, o incluso descargas
eléctricas, lo bastante demoledoras como para
gue en el pasado equiparan a las tropas de
choque del Imperio con ellos. Sélo algunas es-
pecies dlienigenas son capaces de fabicarlos
hoy en dia. Su valor base es igual a HAB.

X Lanzagranadas (B): armas que son capaces de
lanzar granadas especiaimente disefadas en
forma de enorme bala, a mayores distancias y
con mayor precision que una granada manudl.
Algunos fusiles llevan integrados un lanzagrana-
das, pero es una combinacion cara. Su valor
base esigual a HAB.
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X Lanzallamas (B): como municion usan combus-
fible altamente inflamable, y si bien su alcan-
ce es limitado, el efecto de su chorro de llamas
es demoledor, y ,al mismo tiempo, afecta una
gran zona. Su valor base es igual a HAB.

X Fusiles de precisién (C): son los usados por los
francotiradores, de alta precision, pero también
de dificil manejo. Incluye también el manejo de
armas de firo de precision en competiciones
deportivas (no de "tiro al plato”, que enfra en
Escopetas). Su valor base esigual a HAB.

X Morteros (C): colocados formando un dngulo
de unos 45 grados, son capaces de enviar pe-
quenos proyectiles de artilleria a una gran dis-
fancia, y también de superar barreras arquitec-
ténicas o naturales gracias a la pardbola que
describen. No fiene nivel base (igual a cero).

X Lanzamisiles (C): permiten lanzar proyectiles ex-
plosivos de considerable tamano, si bien en una
direccién mds o menos horizontal, a diferencia
de los morteros. Son armas pesadas tipo lanza-
misiles personal, de una enorme envergadura.
No fiene nivel base (igual a cero).

X Lanzamisiles de energia (C): lanza municion de
alto poder destructivo, en forma de potentes y
demoledoras descargas Idser, o rayos de altisi-
ma potencia. Muy raros en nuestros dias, pero
no en manos de algunos dlienigenas. Son ar-
mas pesadas tipo choro energético o lanza-
plasma portdtiles, de una enorme envergadu-
ra. No tiene nivel base (igual a cero).

Armas de firo arcaicas

Algunos incluso se han aventurado a recrear armas
redlmente primitivas, como los arcos, las ballestas, y
similares. En la actualidad, suelen estar mas relacio-
nados con formas de deporte y competicion.

X Arcos (A): uno de los mds arcaicos pero eficientes
inventos de la primitiva humanidad, lanzan flechas
a grandes distancias. Su valor base es igual a FUE.

X Ballestas (A): lanzan saetas con una gran fuerza,
y Con una precision también bastante satisfac-
toria. Su valor base es igual a HAB.

X Cerbatanas (A): una gran vara tubular y hueca,
que es capaz de lanzar dardos en funcion del
autodominio de la respiracién. Su valor base es
igual a CON.

X Hondas (A): hondas y otras armas que usen la
fuerza centrifuga, como bolas con cadenas. Su
valor base es igual a HAB.

X Lanzas (A): el uso de lanzas y jabalinas permiten
impactar a un objeto distante. Su valor base es
igual a AGI.

Armas de Cuerpo a Cuerpo

Desde espadas a hachas, o su combinacion con
el uso de escudos, la fisonomia humana todavia
recuerda muy bien las armas junto d las que cre-
cid hacia la civilizacion y antes de la era de la con-
quista espaciail.

X Cuchillos (A): el uso en combate de cuchillos,
dagas o machetes. Su valor base equivale o
2xHAB.

X Escudos (A): manejo de escudos, que permiten
intentar detener un atague cuerpo a cuerpo.
Las mas modernas versiones, son usadas por os
cuerpos de seguridad, y poseen incluso capa-
cidad antibala. Su valor base equivale a HAB.

X Espadas (A): el uso de espadas en el combate.
Su valor base equivale a HAB.

X Espadas pesadas (A): el uso de espadas de
gran tamano, como a dos manos, en el com-
bate. Su valor base equivale a HAB.

X Espadas de energia (A): el uso de espadas de
un gran desarrollo tfecnolégico, consistentes en
un haz l&ser de considerable poder de daro.
Nadie ha visto ninguno en siglos, pero algunas
especies dlienigenas pueden poseerlos. Su va-
lor base equivale a HAB.

X Hachas (A): el uso de hachas a una mano o a
dos manos, pero muy manejables, en comba-
te. Su valor base equivale a FUE.

X Hachas pesadas (A): el uso de hachas de con-
siderable tamafio en combate. Su valor base
equivale a FUE.

X Mazos (A): grandes amas de batalla, como
bates de beisbol, mourning star. Su valor base
equivale a FUE.

X Mallos (A): encrmes armas de batalla, como
mallos, o martilos de guerra. Su valor base equi-
vale a FUE.

X Sticks (A): el uso de palos, porras, o similares en
combate. Su valor base equivale a AGIX2.

X Sticks de filo (A): el uso de lanzas en cuerpo a
cuerpo, picas, alabardas, y similares. Su valor
base equivale a AGI.

4B

/220



Arcaicologia (B): permite averiguar la datacion
aproximada vy la procedencia de un artefacto o
construccioén concreto. Sila tirada que hace el Per-
sonagje supera al mismo tiempo su capacidad de
Culturologia, puede anadir ademcs los respectivos
conocimientos. No tiene nivel base (igual a cero).

Artes marciales (B): durante un ataque cuerpo a
cuerpo o con €l uso de armas de cuerpo a cuerpo,
si ademads de lograr superar la respectiva firada (de
fipo Pelea o de tipo Armas CCC), se supera ofra en
Artes marciales, los puntos de dano resultantes se
doblan. Existen diferentes escuelas, a destacar las
de Tashiba, Nueva Koreq, y los Lobos. Debe asig-
narse la habilidad a una u ofra escuela, depen-
diendo de dénde provienen las ensefanzas. No tie-
ne nivel base (igual a cero).

Arilleria de campaia (B): el uso, manipulaciéon
y entretenimiento de los canones en fierra firme,
sean fijos, de anrastre, o situados en medios autd-
nomos como vehiculos oruga. No tiene nivel base
(igual a cero).

Arfilleria naval (B): el uso, manipulacién y entreteni-
miento de los cafones de los navios marftimos. No
fiene nivel base (igual a cero).

Artilleria espacial (C): el uso, manipulacion y entreteni-
miento de los cafones de las naves espaciales y lan-
zaderas espaciales. No fiene nivel base (igual a cero).

Astronomia (C): el conocimiento de las fuerzas que
mueven y dirigen los astros, tanto planetas como
soles o meteoritos. Incluye conocimientos oficiales
sobre la formacién y desarrollo del universo, y co-
nocimientos generales sobre las condiciones que
puede poseer cada sistema estelar en concreto.
No tiene nivel base (igual a cero).

Bibliologia (A): el arcadico sistema basado en pa-
pel, no sdlo no ha dejado de utilizarse, sino que ha
recobrado importancia tras el gran refroceso de la
civilizacion..En muchos lugares, se encuentran gran-
des bibliotecas al estilo de antano, y buscar entre fi-
chas y papel, e indagar dentro de los voluminosos
libros, es una habilidad recuperada, diferente de
buscar usando ordenadores (que ufiliza la capaci-
dad Operador de computadores). Quién sabe, con
algo de suerte, igual encuentras uno de los antiquisi-
mos libros de la fe. Su valor base equivale a PER.

Cabalgar (A): la capacidad para salir airoso a la
hora de montar sobre algun fipo de animal. Puede
fratarse de montar sobre los imperecederos caba-
llos, o sobre formas animales que se descubrieron
en otros planetas. No es necesario ningun valor mi-
nimo para poder montar, ya gue el animal posee

su propia habilidad para desplazarse y actuar, pero
ante cualquier situacion extrana o prolongada, el
Director de Juego deberd obligar al jugader a reali-
zar nuevas tiradas. Su valor base equivale a AGI.

Camuflgje (A): permite el ocultamiento de uno mis-
mo, de los companeros, o de un objeto, con la su-
ficiente pericia para conseguir que ese elemento
quede desapercibido en el contexto concreto que
le rodea. También incluye ocultar objetos peque-
fios en una habitacion, sala, bosque, o cualquier
otro paradero. Su valor base equivale a 2xPER.

Cartografia (B): dibujo, confeccion e interpretacion
de mapas de la superficie de planetas. No fiene ni-
vel base (igual a cero).

Comercio (B): saber andlizar el mercado y los datos
sobre la bolsa en cada zona geogrdfica en con-
creto, ayuda a tener una cierta idea sobre qué
productos es mejor comprar o vender en cada si-
tio. Cermrar el trato de una forma satisfactoria, pue-
de depender ya de la Elocuencia del fratante. No
tiene nivel base (igual a cero).

Conexiologia (C): el estudio del comportamien-
to de los sistemas basados en redes neuronales,
tanto artificiales como animales, sean cuales sean
sus grados de inteligencia. Permite estimar predic-
ciones de comportamiento, asi como entender el
significado de conductas y reacciones. Por ejem-
plo, para descubrir si un individuo puede ser sobor-
nable, estd mintiendo, o nos oculta una verdad
importante, dependes de la competencia de Co-
nexiologia. No tiene nivel base (igual a cero).

Coordinar fripulacién (B): Gestionar las comunicao-
ciones, el rumbo, y la coordinacién de una fripula-
cidn de un vehiculo, ya sea en situaciones relativa-
mente nommales, incluyendo tempestades o mo-
mentos dificiles, como en una situacién de guerra.
Su valor base equivale a COM.
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Conocimiento de lo Sobrenatural (C): permite
conocer y comprender las misteriosas fuerzas
que mueven el universo, tanto las favorables al
orden vy representadas por la Pureza, como las
favorables al caos y la desfruccion y abandera-
das por la Corrupcion.

Permite también aprenderse (memorizarse) po-
deres tanfo de la Pureza como de la Corrupcion,
superando la firada en esta habilidad. Asimismo,
con un conocimiento suficientemente elevado,
del 50% o superior, puedes incluso fener acceso
al uso de poderes sobrenaturales. No tiene nivel
base (igual a cero).

Cultura propia (A): representa el conocimiento de
las costumbres del propio grupo cultural de origen,
segun se defermine durante la creacion del Perso-
naje. Su valor base equivale a 2xCOM.

Descubrir (A): encontrar, mediante los propios sen-
fidos, algun elemento que normalmente queda es-
condido. Con el adecuado entrenamiento de los
senfidos, encontrar los elementos ocultos puede re-
sultar mas facil. Su valor base equivale a 2xPER.

Discrecion (A): el grado de capacidad para despla-
zarse sin ser percibido por ofros. Un fallo en esta tirada,
en un momento clave, propiciard una tirada de per-
cepcidn al contrario. Su valor base equivale a 2xAGI.

Disfraz (A): el arte para aparentar un aspecto dis-
finto del propio, tanto para con uno mismo como
para aplicar a ofro Personaje. Su valor base equiva-
le ala suma de HAB+PER.

Electriénica (B): instalacion y reparaciéon de circui-
fos eléctricos en general, miniaturizados o no, vy
todo lo que tenga que ver con las comientes de io-
nes. También su fabricacién, pero en todos los ca-
s0s, contando con el material adecuado. No tiene
nivel base (igual a cero).

Elocuencia (B): habilidad del PJ para convencer,
mediante la comunicacion, a un PNJ al respecto
de que se encuentra en posesidn de la razdén en lo
que atane a la interpretaciéon de un suceso o en la
forma correcta de actuar ante una incidencia. Su
valor base equivale a COM.

Enseiar (B): las artes de la pedagogia son un co-
nocimiento a parte. Efectivamente, no es lo mismo
saber de una ciencia o técnica, que saber ense-
narla a otros, para lo que se necesita un elevado
valor en esta habilidad, y comprender los procesos
concretos por los que se sucede el aprendizaje del
alumno. (Ver pdg. 61 Academias para mds infor-
macién). Su valor base equivale a COM.

Escalar (A): segun lo dificultosa que pueda ser la
ascension y segun el material con que se cuente
para la misma (a pelo, o con cuerdas y arneses),
se hard tirar a los jugadores enfre cada 3 o cada 9
metros de ascension. Ascender siempre resulta mas
facil que descender, v si se falla una firada, el Per-
sondje se desprende del lugar de ascension. Caso
de encontrarse atado a una cuerda estatica (no
extensible) recibird 1d2 puntos de dano. Si se en-
confraba unido a una cuerda de seguridad dind-
mica (algo mas flexible, y que absorbe el tirén) no
se hard dano. Si no poseia ningun sistema de segu-
ridad y cae al vacio, recibird dano por caidas.

Su valor base equivale a 3xAGI.

Daiio por caidas

Por cada 3 metros de caida, 1dé puntos de dafno,
especiamente en piernas y brazos. Si se logra una
tirada de Saltar, se lanza 1dé, y el resultado se res-
ta del total de puntos de dano que deberia ha-
ber recibido.

Escritura Anglibera (A): conocer la escrifura vy lec-
tura del propio idioma es ofra de las caracteristicas
que tienen un valor base alto, equivalente a mul-
fiplicar por 4 el valor de COM. §i la lengua mater-
na del Personaje no es el Andlibero, debe sustituirse
por la comrecta. Su valor base equivale a 4xCOM.

Escritura de ofro idioma (C): los Perscnajes pueden
aprender a leer y escribir ofros idiomas ademds de
su lengua natal. Durante |la creacion del Persona-
je, asignar puntos a leer/escribir un idioma concre-
to, proporciona automadticamente la mitad de ese
porcentaje en el hablar “Ofro idioma" respectivo.
No fiene nivel base (igual a cero).

Explosivos (B): manejo y colocacion de artefac-
tos explosivos. También su consfruccion, a partir de
los elementos imprescindibles. No fiene nivel base
(igual a cero).

Geonomia (C): el estudio de la morfologia de un
planeta, capacita para comprender [os movimien-
tos de las placas tectdnicas, los selsmos v las erup-
ciones volcdnicas. También permite apreciar la
edad aproximada de una zona geogrdfica, discer-
nir si un deferminado mineral proviene o no de una
zona concreta, y ofros efectos que pueden inte-
raccionar, como el agua y la formacion de cuevas
subterraneas, o la erosion. La creacion de los mun-
dos durante la génesis de los planetas, también in-
tenta ser explicada por esta ciencia. No fiene nivel
base (igual a cero).

Gravedad Cero (C): ponerse un fraje de vacio y
salir al exterior de una nave o de una estacion es-
pacial, no es cosa de broma, y menos si por gjem-
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plo hay que hacerlo a toda prisa. Ademds, si algin
objeto impacta con el fraje y lo rompe, se habrdn
de colocar los parches de emergencia a tiempo
lo cual es todo un arte de supervivencia. Por ofro
lado, combatir con el fraje puesto, es de lo mds in-
coémodo, y no se te ocurra usar un arma de retfro-
ceso, como un arma de fuego (cuyas balas ya lle-
van oxigeno en su hermético interior) sin fomar al-
gunas precauciones. Todo un reto. No fiene nivel
base (igual a cero).

Historia (B): puede recordarse la historia de un pais,
planeta, sistema o especie humana o dlienigena,
en especial en el aspecto relacionado con lo que
atafe a la circunstancia que rodea al PJ, y desde
un punto de vista humano, conectando con las
ensenanzas de los Archivos. Su valor base equiva-
le a PER.

Idioma Anglibero (A): el conocimiento del propio
idioma es una capacidad que empieza con un
porcentaje alto, equivalente a multiplicar por 5 el
valor de COM. §i la lengua materna del Persona-
je no es el Anglibero, debe sustituirse por la correc-
ta. En general puede hablarse de forma fluida sin
necesitar tiradas, salvo para conversaciones muy
complejas. Su valor base equivale a SxCOM.

Juego (A): permite participar en todo fipe de acti-
vidades l0dicas de simulacion o estrategia, de tipo
no atiéfico, desde juegos de cartas hasta recrea-
ciones de batallas u otro tipo. Su valor base equi-
vale a 2xPER.

Lanzar (A): para conseguir que un objeto impac-
te en un blanco concreto. La distancia depende-
ra del tamano del objeto a lanzar, pues no serd lo
mismo lanzar una silla que una piedra. La distan-
cia mdxima alcanzable equivale a restar el Tama-
fio del objeto a la FUE del Personaije. Su valor base
equivale a 2xFUE.

Leyes (C): el entretejido y complejo mundo de las
leyes, acaba resultando indispensable en muchas
negociaciones. Permite conocer la normativa legal
de la cultura que ha dictado esas leyes, y las bases
del derecho actual en relacion a ofros sistemas le-
gislativos. En general las leyes actuales son descen-
dientes directas de los preceptos de la anfigua Re-
pUblica o el desaparecido Imperio. Debe especifi-
carse a qué cultura o faccion corresponde la Ca-
pacidad, por ejemplo “Leyes de la Ul", o “Leyes de
la Orden del Apocadlipsis”, de forma similar al cono-
cimiento de varios idiomas que puede tener un PJ.
No fiene nivel base (igual a cero).

Mando (B): posibilita dar érdenes a un grupo de
PNJ mas o menos dispuesto a obedecerlas (por
ejemplo, acaban de pasar a su servicio), siempre
y cuando las érdenes no planteen una contradic-
cién moral o ética importante. Incluye las érdenes
de tipo tdctico a fropa de a pie, o incluso usando
monturas como caballos. Para dirigir a la tripulacion
de un vehiculo se debe usar la Capacidad Coordi-
nar tripulacion. Su valor base equivale a COM.

Manoso (A): usable tanto para pequenas repa-
raciones, como para construir una pared con la-
drillo y cemento y lograr que se aguante en pie.
También puedes fabricar pequenos objetos, como
pulseras y abalorios de bisuteria, siempre y cuando
dispongas de las herramientas pertinentes. Su valor
base equivale a 2xHAB.

Marcialidad (A): disciplina y coordinacion en des-
files, asi como normas de conducta y obediencia,
y conocimiento sobre la cadena de mando, y las
estructuras y jerarquias de fipo militar. Su valor base
equivale a 2xAGl.

Matemdtica (C): el conocimiento de ecuaciones,
teorias y modelos matemdtficos, es esencial en la
educacion modema. En ocasiones en que se deba
memorizar o comprender una formula compleja, sélo
se logrard superando una frada en esta habilidad.
Puede tratarse de la férmula secreta de algin inge-
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nio, o de como aplicar esa férmula conectamente
para crear algo relacionado. Puede ser necesario
superar una firada en Matemdticas para redlizar pe-
quenas obras de ingenieria que requieran inevitable-
mente de cdlculos. No para levantar una simple pa-
red de ladrillos, pero si para un globo aerostdtico co-
mectamente disenado. Incluye fambién el fratamien-
to de datos. No fiene nivel base (igual a cero).

Mecanismos (A): permife la comprension de ele-
mentos mecdnicos diversos, desde cerraduras has-
ta mofores. También permite realizar apanos so-
bre éstos, o incluso forzarlos o estropearlos. Su valor
base equivale a 2xHAB.

Medicina Humana (B): incluye la comprensién de
fodos los seres con un coédigo genético original
compartido con los humanos, incluyendo anima-
les. No fiene nivel base (igual a cero).

Medicina Elvar (C): incluye la comprension de to-
dos los seres con un codigo genético original com-
partido con los Elvar. Esto incluye por ejemplo a los
mismos Elvar, a los Cestodos, y a ofros seres de ori-
gen genetico comun, incluyendo animales. No tie-
ne nivel base (igual a cero).

Medicina Bork (C): incluye la comprension de to-
dos los seres con un cédigo genético original com-
partido con los Bork, incluyendo animales. No tiene
nivel base (igual a cero).

Motores arcaicos (B): motores de diseno muy primi-
fivo que vuelven a usarse en la actualidad, en es-
pecial los basados en la combustion de fosiles, des-
de el carbdn para accionar maquinas de vapor
hasta motores diésel o gasolina, o fambién motores
de gas. No tiene nivel base (igual a cero).

Motores hiperimpulsores (C): uno de los mayores
logros tecnoldgicos del pasado. Esta capacidad
permite comprender su funcionamiento, en lo que
se refiere a reparaciones sobre todo. Construir mo-
tores de este tfipo, sin embargo, queda lejos del
alcance de las industrias actuales. No tiene nivel
base (igual a cero).

Motores propulsores (C): basados en la tfecnologia
de repulsion magnética, otro avance que ha que-
dado enferrado en el pasado, si bien el poseedor
de estos conocimientos si puede procurar reparar
O usar los que se conserven. No fiene nivel base
(igual a cero).

Motores repulsores (C): son los usados para nave-
gar dentro de un sistema estelar, permitiendo ma-
niobrabilidad suficiente. En las naves lanzadera, son
usados tfambién para ascender o descender entre

la superficie planetaria y el espacio exterior. No fie-
ne nivel base (igual a cero).

Motores subluz (C): el primer desarrollo que permifio
los vigjes de la humanidad a ofros sistemas estela-
res. Quedo en desuso fras la aparicion de Ios siste-
mas hiperluminicos, pero hoy en dia los motores su-
bluz estan incluso por encima de la tecnologia ac-
tual. No fiene nivel base (igual a cero).

Nadar (A): permite permanecer a flote y desplazar-
se por un medio liquido, sea agua u otfro que per-
mita la sustentacion del cuerpo humano. Segun el
fipo de liquido, esta sustentacion serd mas sencilla
o menos. Por ejemplo, el agua salada de mar, mas
espesa, facilita la sustentacion, y necesita de me-
nos tiradas que ofros liquidos mads “ligeros”.

Sise falla una tirada de nadar, el Personaje se hunde.
Enfonces, debe realizar ofra tirada de nadar, si acier-
fa vuelve a ascender a la superficie, si la falla, empie-
za a ahogarse. Su valor base equivale a 2xAGl.

Asfixia y Ahogamiento

Si el Personaje se encuentra en una inmersion o
bajo falfa de aire, debe firar CONx10 o menos
con 1d100 el primer asalto. Si la situacion perdu-
ra en el siguiente asalto, debe volver a probar,
en esta ocasidn CONx9, y asl en los subsiguien-
tes asaltos, bajando a CONx8, CONx7, etc. Pero
si falla una de las tiradas, su organismo se resiente,
y recibe 1d8 puntos de dano a distribuir enire las
diferentes partes del cuerpo, y automdticamente
1d8 puntos de dano cada nuevo asalto.

Esta regla se aplica también en la segunda vez
consecutiva que se falla una tirada de Nadar,
pero fambién a Personajes que estdn siendo es-
frangulados, que han sido colgados y no se les ha
roto el cuello, u ofras situaciones similares.

Navegacion estelar (C): cdilculos y orientaciones
necesarias para tomar el rumbo deseado en vigjes
espaciales, o discernir si el destino esperado coinci-
de con el rumbo actual. Comprender y utilizar co-
rectamente |os sistemas de navegacion estelar, es
algo que requiere su tiempo. Estos cdlculos son im-
prescindibles en un universo en constante cambio,
en el que en cada vigje los planetas, soles y meteo-
ritos han cambiado de posicion respecto al vigje
anterior. No tiene nivel base (igual a cero).

Navegacién maritima (B): cdlculos y orientacio-
nes necesarias para tomar el rumbo deseado en
fravesias por mar, o discernir si el destino esperado
coincide con el rumbo actual. No fiene nivel base
(igual a cero).
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Operador de computadores (A): todo lo concer-
niente a utilizar aplicaciones y programas de orde-
nador, desde bases de dafos a creacion de docu-
mentos o gestiones en general. No incluye la crea-
cién de utilidades o programas, técnica y ciencia
que corresponde a la capacidad de Programa-
cion. Su valor base equivale a COM.

Orientacion (B): habilidad con la cual al usar tan-
to aparatos, mapas, brojulas, compases U otros,
como al reseguir la forma de montanas, lagos y
rios, u ofros elementos en caso de encontrarse en
ambientes cerados, una firada certera logra que
el Personaje tenga una idea correcta del lugar en
gue se encuentra. Su valor base equivale a PER.

Otra cultura (B): conocimientos sobre una cultu-
ra concreta y su desarrollo, tanto en sus aspectos
mads arcaicos y ancestrales como en los actua-
les. Conocimientos sobre sus costumbres y las de
los diferentes grupos que forman la cultura. Inclu-
ye costumbres y religiones, pero no idiomas, salvo
alguna que otra palabra clave, como el nombre
de sus dioses, u otfras palabras sueltas de especial
relevancia. Debe especificarse a que cultura va
referida, y pueden poseerse varias de estas habi-
lidades para cada cultura estudiada. No tiene ni-
vel base (igual a cero).

Ofro idioma (C): aprender a hablar ofro idioma sue-
le ser algo bastante dificil, y debe haberse tenido
acceso a maestros y enfornos apropiados. Duran-
te la creacién del Personaje, asignar puntos a *Otro
idioma™" de un idioma concreto, proporciona au-
tfomdticamente la mitad de ese porcentaje en el
“Leer / Escribir ofro idioma" respectivo. Cuando se
alcanza el 75% en este "Ofro idioma"”, puede ha-
blarse de forma fluida sin necesitar tiradas, salvo
para conversaciones muy complejas. Si existe al-
gUn Malus, si se deberd tirar de todas formas. No
fiene nivel base (igual a cero).

Pelea

Tanto si pretendes dar cabezazos, patadas, pu-
netazos, o cualquier otra dolerosa forma de da-
Aar al contrario, pero con las manos desnudas (sin
armas ni utensilios), ésta es la habilidad por la que
se debe firar. También para readlizar presas y con-
trapresas, intentar inmovilizar a alguien, o intentar
librarse de alguien.

X Apresar (A): permite inmovilizar al objetivo
(usando FUE contra FUE), sin hacerle dafio. Una
Capacidad muy usada en los cuerpos policia-
les. El contrario también puede tirar por esta ca-
pacidad para intentar no ser apresado. Su valor
base equivale a la suma de AGIHFUE, dividida
enfre dos (redondeando hacia ariba).

X Amollamientos (A): atacar a un enemigo infen-
tando arollarlo, incluyendo cabezazos y em-
bestidas. Dano base de 1dé + Bonus fuerza. Su
valor base equivale a la suma de FUE+AGI, divi-
dida enfre dos (redondeando hacia arribay).

X Brazos (A): combatir usando los brazos. Pueden
aumentarse sus efectos si se poseen conoci-
mientos en Artes Marciales. Dano base de 1d4
+ Bonus fuerza. Su valor base equivale a la suma
de FUE+AGI, dividida entre dos (redondeando
hacia arriba).

X Piemnas (A): combatir usando las pieras. Pue-
den aumentarse sus efectos si se poseen cono-
cimientos en Artes Marciales. Dafno base de 1dé
+ Bonus fuerza. Su valor base equivale ala suma
de FUE+AGI, dividida entre dos (redondeando
hacia arriba).

Plaga Negra (C): conocimientos especificos sobre
los seguidores del Gran Mal. Sus seres, su jerarquia,
sus costumbres, y fodo aquello en que pueden estar
interesados. No proporciona informacién sobre |as
energias sobrenaturales, que son explicadas por la
Capacidad de Conocimiento sobrenatural. Los se-
res de la Plaga Negra son los individuos que canali-
zan esos poderes. No fiene nivel base (igual a cero).

Primeros Auxilios (A): lo primero que se aprende en
esta discipling, es a no hacer mds dario del que ya
ha recibido la victima, que es lo que puede suce-
der si se falla la tirada. Al ser una practica bastan-
te bdsica, es aplicable a cualquier especie, huma-
na o no, al contrario que con los conocimientos de
Medicina, mucho mds especificos. Su valor base
equivale a 3xHAB.
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Programacién (B): técnica y ciencia que corres-
ponde a la capacidad de poder crear aplicacio-
nes o programas, incluso virus informaticos, o antivi-
rus, asi como programas para detectar infrusiones,
o para ser infroducidos en otro sistema. De todas
formas, los grandes programas son cosa de meses
de programacion, o de todo un equipo cudlifica-
do, asi que mejor no exagerar con esta Capaci-
dad. No fiene nivel base (igual a cero).

Sistemas organicos (C): el estudio y conocimiento de
las reacciones entre elementos basicos de la vida.
Comprende los estudios sobre biologia de cualquier
especie. No tiene nivel base (igual a cero).

Sistemas inorgdnicos (B): se dedica a la inferac-
cion entre los elementos fundamentales del cos-
mos, sean del origen que sean, y las reacciones
de los compuestos quimicos. No tiene nivel base
(igual a cero).

Seduccién (A): intimar con otro ser, sea de la es-
pecie, sexo, o tendencia gue seq, puede facili-
tar acceso a informacion, lugares, o por supues-
to placeres por saciar. Es posible que una firada
de Personalidad en Lujuria / Castidad obligue al
Persongje a intentar seducir a alguien, y enfton-
ces falle la tirada de seduccién, queddndose con
un palmo de narices. Cosas que pasan. Su valor
base equivale a ASP+COM.

Seguir rastros (B): seguir el rastro de otro ser, ya
sea civilizado o no, o de un vehiculo, o cualquier
ofro tipo de cosa. Puede ser con la simple per-
cepcién innata, o usando instrumentos especia-
les, como visores infrarrojos, u ofros. Su valor base
equivale a PER.

Sistemas de seguridad (B): el conocimiento del fun-
cionamiento de instalaciones y elementos fisicos de
seguridad, y también de la manipulacién de estos
elementos, ya sean centrales fisicas como progra-
mas informdaticos. Para averiguar codigos de acce-
SO, se necesifa maquinaria especial, en generadl ile-
gal sino se perfenece a una empresa de seguridad
o a un gobiemo. No tiene nivel base (igual a cero).

Sustraer (A): lograr meter la mano en bolsillc agjeno
para hurtar algo, o simplemente romper rdpida-
mente una correa para robar una maleta enteraq,
son Cosas que necesitan una cierta practica. Su
valor base equivale a HAB.

Tecnograbacién (A): permite usar diferentes apara-
tos de grabacidon de sonido, imagen, u otras formas
de energia, y en diferentes longitudes de onda.
También permite maqguetar imdgenes y sonido,
para crear secuencias como anuncios, o noticias.

Tripular embarcacién: posibilita manejarse con em-
barcaciones a vela, hovercrafts, y pequenas embar-
caciones a motor como lanchas. Incluye fanto em-
barcaciones a vela como a motor. El saber a don-
de se dirige, o qué rumbo tomar, ya es una cuestion
de Navegacion martima. Los de mayor enverga-
dura requieren de varios fripulantes, y un coordina-
dor o Capitdn. No tiene nivel base (igual a cero).
Se necesita un 25% para poder infentar tripularios.

X Lanchas (A): pequenas embarcaciones, como
botes o fuerabordas, incluye incluso su manejo
con remos. Su valor base equivale a 2xHAB.

X Navios veleros (A): se trata de grandes barcos,
que usan como fuerza impulsora el viento. No
fiene nivel base (igual a cero).
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X Navios a motor (A): grandes barcos, que usan
motores de diverso fipo para su desplaza-
miento, tanto arcadicos como mds modernos
(como combustion o energia nuclear). No fie-
ne nivel base (igual a cero).

X Veleros (A): embarcaciones de relativamente
reducido tamano, unos 6 o 12 metros, impulsa-
das por velas, si bien suelen poseer un pequeno
motor para emergencias, de alcance reduci-
do. No tiene nivel base (igual a cero).

Tripular vehiculo: capacita para el uso de vehiculos
habitualmente accesible a todos los civiles, como
coches, motocicletas, camiones... Necesario un mi-
nimo de 25% para poder tripular cada uno de ellos.

X Coches (A): conduccién de coches, furgone-
tas y pequefos camiones. Su valor base equi-
vale a 2xHAB.

X Graviticos (A): si bien no se fabrican hoy en dia,
es posible que algunos ejemplares se conserven
en buen estado. Son vehiculos de reducido ta-
mafo que usan repulsores magnéticos. No fie-
ne nivel base (igual a cero).

X Motocicletas (A): el equilibro necesario, requiere
de un aprendizdje dirigido minimo. No tiene ni-
vel base (igual a cero).

Tripular vehiculo pesado: posibilita la conduccion
de vehiculos ferrestres pesados, como tanques. Ne-
cesario un minimo de 25% para poderlos fripular. Su
valor base equivale a HAB.

X Andadores (B): Uso de androides tripulados de
tipo civil (carga y transporte), policial o militar.

X Fortaleza mévil (B): se trata de unos vehiculos
enormes, en ocasiones grandes como edificios,
con capacidad de movimiento y armados has-
ta los dientes. La comoracion Blitzerfaust es su
principal fabricante. Su valor base equivale a
HAB. Permite tripular tanto de aplicacion civil
(carga y desvarga) como policial o militar.

X Tanques (A): los pesados vehiculos de combate
por excelencia en el campo de batalla terrestre.

X Trailers (A): enormes camiones de mercancias,
formados por dos o mds seccidénes moéviles.

Tripular aeronave: en general, un avion estd dise-
nado de forma que tiende a sustentarse en el aire,
y su gobiermno es bastante instintivo. Necesario un
minimo de 25% para poderlo fripular. Los de mao-
yor envergadura requieren de varios fripulantes,
y un coordinador o Capitdn, como ocurre con los

enormes aviones de pasajeros a reaccion, bastan-
te mds complejos de manejar. Los helicopteros, in-
cluso los mds modernos, son elementos muy ines-
tables. Debido a la fremenda presion y vibraciones
gue sufren sus componentes, se han dado casos
en que, de repente, el helicéptero ha dejado de
funcionar. Si esto sucede en pleno vuelo, es el fin.
Necesario un minimo de 25% para poderlo tripular.

X Avion ligero (B): aviones de reducido tamaro y
cazas, todos a motor arcaico, pero con posibili-
dad de planear. Su valor base equivale a HAB.

X Avién ligero areaccion (B): aviones de reducido
tamafo y cazas, todos a motores de altas pres-
taciones, como los de reaccion. No tiene nivel
base (igual a cero).

X Avién pesado (B): bombardercs y grandes avio-
nes de linea. Cualqguier tipo de motor. No tiene
nivel base (igual a cero).

X Dirigibles (B): grandes globos, de foma dlargada,
dotados de hélices. Su valor base equivale a HAB.

X Helicépteros (B): basados en la sustentacion de
todo el peso por un gran rotor. No tiene nivel
base (igual a cero).

X Globos aerostdticos (B): de forma casi esférica,
flotan al aportar a su interior aire mds caliente
que el exterior. Su valor base equivale a HAB.

Tripular nave espacial: una nave con la capacidad
de servir de lanzadera, puede servir para transpor-
tar personas y cosas desde la superficie del planeta
hasta el espacio exterior. Es una de las maniobras
mas peligrosas. Una vez en el espacio, mientras no
se enfre en un cinturén de asteroides © no se de-
cida acercarse demasiado al campo gravitatorio
de un elemento poco deseable como una estrella,
todo suele ser mds sencillo. Su uso especifico se ex-
plica en la seccion “'Los vigjes por el espacio”. Ne-
cesario un minimo de 25% para poder fripular.

X Nave espacial (C). pequenas lanzaderas de
fransporte, o cazas usados para el combate
espacial y la defensa planetaria. No fiene nivel
base (igual a cero).

X Carguero espacial (C): usados para el franspor-
te de mercancias o personas entre sistemas es-
telares. No tiene nivel base (igual a cero).

X Navio espacial (C): de tamano colosal, forman
las flotas de comercio o de combate, hoy en
dia muy reducidas. La mayoria de las actuales
naves de combate son grandes mercantes re-
convertidos. No fiene nivel base (igual a cero).

37



Determinacion de los valores
para las Competencias

A confinuacion, puedes lanzar 3dé+6. El resultado
lo multiplicas por 15. Puedes distribuir estos pun-
tos entre las habilidades citadas en tu profesion.
Debe asignarse un minimo de 5 puntos a cada
habilidad profesional. Ninguna Competencia
puede superar el 89%.

Una vez hecho esto, lanza 2dé+6, y multiplica el
resultado por 5. Puedes distribuir estos puntos solo
entre las Competencias del grupo A, pero no en
las de B ni C. Ninguna Competencia puede supe-
rar el 89%.

Tras esto, puedes realizar algunas modificaciones.
Puedes aumentar 10 anos la edad, a cambio de
20 puntos mds para las Competencias profesio-
nales. Pero por cada aumento a partir de los 40
anos, pierdes dos puntos en FUE, CON, AGI, HAB
o ASP, a elegir, y aplicas los correspondientes
efectos en Caracteristicas Secundarias (como los
PV por ejemplo). Ninguna Competencia puede
superar el 89%.

PODERES SOBRENATURALES

La necesidad agudiza el ingenio, dijo un general
humano de la era preespacial. Y sin duda, es in-
cluso capaz de agudizar no sélo el ingenio, sino
aquellas habilidades que de ofro modo hubieran
quedado aletargadas y en el olvido de unos po-
cos e inconscientes privilegiados. Los evidentes
poderes mentales o mdgicos que mostraron po-
seer los femidos comandantes de las huesies de
la Plaga Negra, hicieron investigar a los miembros
de la Orden del Apocalipsis en conocimientos ar-
canos olvidados durante mucho tiempo, incluso
durante miles de arios.

Coexisten en el mundo de Dark Echelons dos fipos
de energias que asombran a los normales, pero
que de todos modos no suelen estar al alcance de
los seres cormientes. Unas se obtienen a partir de una
profunda Pureza, otras por el contrario, son para los
acémmos seguidores de la Corrupcion. Algunos in-
dividuos poseen estas capacidades, en muchas
ocasiones sin fan siquiera saberlo.

Los poderes
Tienen una relacion directa con el equilibrio entre
Pureza y Corrupcion, cuyos valores pueden variar a
lo largo de la partida. Tanto el que posea altos va-
lores en una tendencia como en otra, puede llegar
a ser capaz de dominar algunos poderes. Sin em-

bargo, los diestros en la Pureza, son came de cao-
AoN para los oscuros servidores del mal, que les de-
tectardn e infentardn eliminar. Por supuesto, lo mis-
mo les sucederd a quienes hayan caido en las ma-
nos de la Corrupcion, pues los miembros de la Or-
den del Apocdlipsis,. que recorren el universo enfe-
ro buscando a los impuros, no fendrdan ningun tipo
de piedad con ellos.

Cada punto que aumenta la Pureza, disminuye la
Corrupcion en ofro punto, y viceversa.

Cualquier Personagje con un Conocimiento de lo
Sobrenatural de 50% o mds, puede intentar usar
poderes sobrenaturales, sean de la Pureza o de la
Conupcion. Cabe decir que cuanto mds se usan
los poderes de la Pureza, mas aumenta el valor de
ésta y mds disminuye el de Corrupcion, y viceversa,
de modo que cuanto mds se usa un tipo de pode-
res, menos puede usarse el ofro.

Si se ha usado un poder de la Pureza con éxito (se
ha superado la tirada de Pureza), automdticamen-
te el propio valor de Pureza aumenta tantos puntos
en porcentaje como puntos de Poder Sobrenatural
se han gastado (y consecuentemente la Corrup-
cion se reduce en ofro tanto). Lo mismo a la inver-
sa: si un seguidor de la Corrupcion logra su firada, su
caracteristica de Corrupcion aumenta tanto como
puntos de poder ha gastado. Todo esto siempre
respetando los limites de +200 para Pureza y —100
para Cormrupcion, en el caso de los humanos.

Ademas, para poder alcanzar los poderes de ma-
yor nivel y fuerza de la Pureza, es recomendable
poseer un alto valor en la punfuacion de Pureza, y
lo mismo sucede para la Corrupcion.

Los Poderes estdn ordenados en Niveles, en funcién
de su grado de dificultad y de su fuerza. Tomando
como referencia el valor de Pureza (o el de Corup-
ciodn, si se van a usar poderes de esta orientacion),
fenemos que los de nivel 1 tienen un Malus del —
10%. Los de nivel 2, un Malus de —20%, y asi progresi-
vamente, segln se muestra en la tabla.

Malus segin nivel

Nivel Malus
Nivel 1 -10%
Nivel 2 -20%
Nivel 3 -30%
Nivel 4 -40%
Nivel 5 -50%
Nivel 6 -60%
Nivel 7 -70%
Nivel 8 -80%
Nivel 9 -90%
Nivel A -100%
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/220



Para aprender, se usa la memoria a través de la
Capacidad de Conocimiento sobrenatural. Para
usar un Poder aprendido, se usa la Pureza o la Co-
rmupcion, canalizada a fravés de los puntos de po-
der (PS) de quien lanza ese poder.

En el pasado, durante el mandato del Imperio, al-
gunos individuos habian desarrollado extranos po-
deres que iban mas alld de la comprension de los
conexidlogos. En una era profundamente cientifi-
co-técnica y racional, nadie lo asocié nunca con
“poderes mdagicos”, y se llamé a esta extrana ca-
pacidad “psidnica”, o simplemente conocimiento
psi. Sus usuarios habian aprendido el uso de los po-
deres sobrenaturales, sin tan siquiera saberlo. Pero
nunca acabd de esclarecerse si ademds, los pode-
res Psi eran posibles.

El misticismo humano

Dado que la especie humana estaba en princi-
pio creada por los poderes de la Pureza, fiene
una mayor tendencia en esta direccion que ho-
cida los poderes de la Corrupcién. Esto significa que
nunca un humano podria llegar a ser tan terrible-
mente impio como un Gurthgul por ejemplo. Por
ello, los limites de su equilibrio entre Pureza y Co-
mupcién se encuentran algo favorecidos en direc-
cién a la Pureza. El valor de Pureza en los humanos
puede llegar al 200% (con un valor en Corrupcion
del -100%). o puede bajar a una Pureza del 0% y
una Corrupcion del 100%.
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Lanzar poderes consume puntos de poder scbre-
natural (PS). Representan la energia sobrenatural,
y se recuperan con el descanso, a razén de 1 pun-
to cada hora de buen descanso (durmiendo, por
ejemplo). Aunque el poder no haya logrado surtir
efecto, los PS se habran gastado de fodas formas,
y un PJ que llegue a cero en PS, no puede realizar
mds poderes hasta que se recupere.

Gasto de PS segin nivel

Poderes nivel 1 1PS
Poderes nivel 2 2PS
Poderes nivel 3 3PS
Poderes nivel 4 4PS
Poderes nivel 5 5PS
Poderes nivel 6 6 PS
Poderes nivel 7 7 PS
Poderes nivel 8 8PS
Poderes nivel ¢ ?PS
Poderes nivel A 10PS

Un Personaje que logra acceder a un nuevo conoci-
miento sobrenatural, puede necesitar para su apren-
dizaje mds o menos tiempo en funcién de su nivel.

Tiempo de aprendizaje
Nivel 1 Una semana

Nivel 2 Dos semanas
Nivel 3 Tres semanas
Nivel 4 Cuatro semanas
Nivel 5 Cinco semanas
Nivel 6 Seis semanas
Nivel 7 Siete semanas
Nivel 8 Ocho semanas
Nivel 9 Nueve semanas
Nivel A Diez semanas

Si el Persongje aprende el Poder de un libro, nece-
sitard primero superar la tirada de Leer / escribir co-
mespondiente, segun el idioma del libro. En segun-
do lugar, deberd superar la trada de Conocimien-
to sobrenatural para memorizar el poder. Silo estd
aprendiendo de un maestro, éste deberd superar
su propia capacidad de Ensefar, y si lo logra, el
Persondje que estd aprendiendo deberd superar su
Capacidad de Conocimiento sobrenatural.

Los poderes que pueden usar los Persongjes de
Dark Echelons son muy variados. Muchos estan
destinados a ser usados en el combate, principal-
mente en la lucha que el Orden y el Caos estdn [i-
brando, utilizando como intermediarios unas y otras
formas de vida, por decirflo de algin medo. Otras
formas de poder sobrenatural en cambio estdn
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destinadas a situaciones menos comprometidas y
bruscas que la guerra y el combate. E listado de
poderes, fanto de la Pureza como de la Corup-
cién, aparecen en la seccion "Lista de poderes”, y
solo el Director de Juego puede escoger qué po-
deres estan al alcance de los Persongjes, si bien
puede permitirles escoger entre las opciones que
previamente haya designado.

Poderes iniciales

Conocimiento Puntos para
Sobrenatural pederes iniciales
50%-75% 1d4

76%-89% 1dé

90%-100% 1d6+2

101% + 1d10+1

Para canjear los puntos: un poder de nivel 1 vale 1
punto, un poder de nivel 4 vale 4 puntos, efc. Los
asignard el DJ.

Los PJ no pueden comenzar con un porcentaje su-
perior al 89% en ninguna capacidad, incluyendo el
Conocimiento sobrenatural, pero otfros PNJ puede
que si, de aqui gue se presenten valores superiores
a 89% en la tabla de "Poderes iniciales”.

PASO 8 (si es aplicable)

Determinacién de los poderes iniciales

Si comienzas con la Competencia de Conoci-
miento de lo sobrenatural de 50% o mas, tienes de-
recho a conocer desde el principio de la creacién
de tu Persongje algunos poderes de este fipo.
Canjed los puntos resultantes por poderes segin
la tabla poderes iniciales.

Aprender nuevos hechizos, o acceder a ellos por
primera vez, es un proceso raro y muy dificil. Sélo
los directamente allegados a la Orden fienen ac-
ceso a los poderes de la Pureza, y solo los mdas alle-
gados a la Plaga Negra lo propio con los de la Co-
rmupcion. Sin embargo, existen libros, pergaminos, y
artefactos religiosos de un olvidado pasado, que
pueden contener la descripcion vy las instrucciones
de uso de dlgun poder. También puede encontrar-
se a gente dispuesta a ensenar, pero no a cambio
de nada, o no a cualquiera.

Cuesta dos asaltos de combate lanzar un poder so-
brenatural, siendo en el segundo asalto cuando el
Poder tiene lugar, si es que la firada de Pureza o de
Corupcion fue exitosa.
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*Equivale a Carga Base actual en kg

CORRUPCION

Egoista

Promiscuo

Impulsive -
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~ Grupo A
Acrobacia
Amas
Armas
Armas
Armas

Bibliologia
Cabalgar
Camuflaje
Cultura propia
Descuborir
Discrecion
Disfraz

Escalar

Idioma Natal
Juego

Leer/esc Anglibero
Lanzar

Manoso
Marcialidad
Mecanismos
Nadar
Operador computador
Pelea

Primeros Auxilios
Seduccién
Sobomo
Sustraer
Tecnograbacion
Tripular.

Tripular

(PER)
(AGI)
(2xPER)
(2xCOM)
(2xPER)
(2xAGI)
(HAB+PER)
(3XAGI)
(5xCOM)
(2xPER)
(4xCOM)
[2xFUE)
(2xHAB)
(AGIX2)
(2xHAB)
(2xAGI)
([COM)

( )
(3xHAB)
(ASP+COM)
(2xCOM)
(HAB)
(HAB)

Inestable

: GrupoB
Arcaicologia (00)
Armas (
Armas (

Arfes marciales (0Q)
Artilleria de campana (00)
Artilleria naval (00)
Cartografia (00)
Comercio (00)
Electridnica (00)
Elocuencia (COM)
Ensefiar (COM)
Explosivos (00)
Historia (PER)
Mando (COM)
Medicina Humana (00)
Motores arcaicos (00)
Navegacion maritima (00)
Coordinar tripulacion (COM)
Orientacion (PER)
Oftra cultura (00)
Programacion (00)
Seguir rastros (PER)
Sistemas inorgdnicos (00)
Sistemas de seguridad (00)
Tripular.

Tripular.

oy o

Velocidad

Puntos de Poder
sobrenatural (PS)

Grupo C
Armas
Armas
Artilleria espacial
Astronomia
Conexiologia

Conocimiento sobrenatural

Gravedad Cero
Geonomia

Otro idioma
Leer/escribir
Leyes

Matemdatica
Medlicina Elvar
Medicina Bork
Moftores

Navegacién estelar
Navegacion maritima
Plaga Negra

Sistemas orgdnicos
Tripular

i o o

Retrato

Poderes, habilidades especiales, notas, etc...
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FORMAR UN EQUIPO

La mayoria de juegos de rol se preocupan mucho
en conformar el Personaje, aspecfo que es nece-
sariamente relevante, pero en cambio suelen de-
jar poco cuidada la cuestion de concretar en qué
forma pueden unirse los diferentes Personajes crea-
dos por los participantes de la partida.

En cada grupo, te ofrecemos una orientacion en por-
cenfdjes sobre su componente. No es una regla fija
sino solo orientativa. El caso es que si en tu grupo sdlo
hay aguenidos mercenarios, ese grupo probablemen-
te tenga mds senfido que se dedigue a la vida de
mercenario como forma de ganarse la vida; pero si
posee Persondjes con otfras orientaciones distintas, tal
vez poddis formar un grupo dedicado a ofro fipo de
servicios. En cualquier caso, se frata de ganarse la vida
en un universo en el que los recursos escasean, y lo pri-
mario es lo mdas necesario. Una vez sepdis lo que sa-
béis hacer, enfonces podréis decidir para qué creéis
que os pueden confratar. De fodas formas, puede
que el grupo de PJ llegue a un planeta ofreciendo
sus flamantes conocimientos cientificos, y fras unas
palmaditas en la espalda se les indique que el Unico
frabaijo disponible sea el de descargar confenedores
en los muelles, eso sino hay que limpiar lefrinas alieni-
genas con a saber qué fipo de seres habitando en
sus inimagibables defecaciones. Suele suceder.

Grupo mercenario
Componente 100% armado. No sois un grupo
cientifico, ni os dedicdis al papeleo, ni a hablar en
inferminables reuniones de aquello o lo otro. Sim-
plemente, os dedicdis a lo que da dinero, facil v
répido, y de paso alguna que ofra emocion fuer-
te. Tampoco sois ningun atajo de inutiles, de esos
que se enrolan en uno u ofro ejército de alguna
super corporacién, o de la Union Interplanetaria.
Disponéis de conocimientos técnicos avanzados
en mds de una materia, y eso se nota en vuestro
frabajo. Puede que os contraten para escoltar a
alguien, fransportar algo, proteger un edificio, o in-
cluso buscar a alguien que se ha perdido en una
zona de dificil acceso, pues también estdis bien
entrenados para el rescate en entornos hostiles.
Sea cual sea la misién, vosotros podéis hacerla, si
ellos pueden pagar el precio.

Grupo de seguridad
Componente 10% directivo, 40% técnico y 50%
armado. Vuestras actividades principales son la
proteccién de bienes y personas, o la escolta en
caso necesario. También se espera que mejoréis,
o iniciéis, una correcta instalacion de sistemas de
seguridad en los nucleos (edificios) que debdis
proteger. No sois un grupo de simples mercena-

rios, ya que entre vuestras filas tenéis buenos téc-
nicos en instalacion de sistemas de seguridad de
alta tecnologia.

Grupo cientifico
Componente 30% cientifico, 30% técnico, y 40% ar-
mado. Recopilar y reconstruir todos los conocimien-
tos que se han perdido, es una tareda ardua y colo-
sal. Algunos gobiernos, o en especial algunas gran-
des unidades de sistemas estelares, como la Ul o las
superentidades, estan dispuestas a pagar los servi-
cios de quienes les ayuden a recuperar disenos o
férmulas perdidas en el tiempo, o incluso que sean
capaces de sustraerlas a la competencia.

Grupo asesor

Componente 20% directivo, 30% administrativo,
20% técnico y 30% armado. Reesfructurar empresas
en quiebra, despedir a los empleados pardsitos, v
ese tipo de cosas, son parte de vuestro trabagjo ha-
bitual. No os confratarian si las cosas fueran bien,
pues en ese fipo de sifuaciones poca gente pien-
sa en confratar a un equipo asesor. Es como ser el
médico de un paciente que te lama cuando ya es
tarde, pero es vuestro frabdjo, y generaimente im-
plica cortar por lo sano. Si a los médicos los laman
matasanos, a vosofros os suelen cdlificar de mao-
taempresas, pero ya estdis acostumbrados.

Grupo de fortuna
Componentes de cualquier combinacion, se han
unido por causas de fuerza mayor, como una eva-
cuacion, o una huida. No tenéis un sentido concreto
de existencia, sino que aceptdis casi cualguier fra-
bdjo, gracias a lo variopinto de vuestro grupo. Lo im-
portante es viajar, conocer mundo, y si de paso se
consiguen unos cuantos Créditos, mejor que mejor.

Grupo consagrado
Componentes de cualquier combinacion, se han
unido por una causa o guerra santa, en general
para combatir por fodos los medios a la Plaga Ne-
gra. Tenéis una mision en la vida, y no cejaréis en el
empeno hasta que logréis cumplir vuestro objetivo,
o hasta que alguna causa de fuerza mayor os o
impida, como por ejemplo la muerte.

PASO 9
Formar un equipo

Los Personajes de los Jugadores deben ahora en-
contrar una forma de ganarse Ia vida, o un objeti-

vo en ella. Sea lo que seq, de alguna forma tendrdn
Qque organizarse en algo similar a una pegquena em-
presa, y decidir qué fipo de servicios van a ofrecer.
Las descripciones anteriores pueden servir de guia,
o ellos mismos pueden improvisar la suya propid.

G
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CUENTAMELO EN CINCO MINUTOS

¢Tienes que preparar una partida inicial con juga-
dores nuevos y dispones de muy poco fiempo para
narrarles la ambientacion de Dark Echelons? Enton-
ces éste es tu aparfado.

La galaxia esta formada por millones de estrellas,
y dlrededor de cada estrella orbitan varios plane-
tas. Nuestra galaxia fiene forma de espiral, con dos
grandes aspas y un denso nucleo. Una de las espi-
rales habia sido colonizada por los humanos practi-
camente en su totalidad formando un basto impe-
rio, que contenia cientos de miles de sistemas este-
lares con sus mundos. Se contacté con otras espe-
cies dlienigenas, que habian formado sus propios
femitorios. Pero varias guerras sacudieron al gran Im-
peric humano: la primera lo fragmentd, y una gran
parte de &l se convirtid en la Republica; la segunda
enfrenté a ambas facciones humanas, y salié ven-
cedora la Republica, que ahora ganaba terreno
antes perteneciente al Imperio; la tercera destruyd
casi por completo ambas facciones, o destruyd su
infraestructura. Sélo sobrevivieron algunos sistemas
estelares, los mas arcaicos, de dedicacion agrico-
la o ganadera. Todos los enclaves que fenian una
minima importancia estratégica, fueron completa-
mente destruidos, desde los mundos hasta sus soles;
ninguno se salvd de ser convertido en polvo césmi-
co. Se perdieron las comunicaciones, desaparecie-
ron las flotas, y cada sistema estelar se independizd
del resto, en una nueva era feudal para la huma-
nidad. Siglo y medio mas tarde, la humanidad se
habia recrganizado en cada planeta, y aparecian
algunas agrupaciones planetarias, pero muy lejos
de un Imperio que habia abarcado toda una es-
piral de una galaxia. Hoy, los humanos se encuen-
tran dispersos por toda esa espiral, pero sin estar sus
mundos en confacto entre si, salvo en algunas re-
giones muy concretas. Hay poco trabajo, y suele
ser duro y amesgado. Pero estan sucediendo tam-
bién muchas cosas en la galaxia, sucesos que de
ser ciertos, podrian suponer una desgracia para la
humanidad incluso peor.

Los primercs pasos de los PJ tendrdn que ver con
contratos relativamente normales, desde proteger
un cargamento, hasta ayudar a instalar un buen
dispositivo de seguridad en un lujoso edificio con tal
de ponerlo a salvo de atagues externos. Sin embar-
go, poco a poco irén descubriende que son habi-
tantes de la superficie de una manzana podrida.
El poder sobrenatural del Gran Mal estd florecien-
do por doquier, y llegan nofticias de exfranos ritua-
les y sacrificios que se estarian realizando en luga-
res ocultos, como catacumbas y cloacas. Si siguen
indagando, y todavia conservan sus vidas, tal vez
incluso lleguen a descubrir que algo estd pasando

en el universo. Tal vez descubran por su cuenta al-
guno de los arfefactos que las antediluvianas espe-
cies alienigenas dejaron atrds, y que permiten rea-
lizar vigjes insospechados. Y tal vez incluso descu-
bran por qué desaparecieron. Si la locura no se os
lleva antes.

Principales grupos humanos

1d12 | Zona o grupo Idiomas

1.2 [Ul Anglibero

3 Orden Apocdiipsis | Anglibero, Anglo, Latinus
4 Uss Anglibero

5 Commonhealth | Anglo

6 Blitzerfaust Frisén

7 NCS Anglibero antiguo
8 Nuevo Imperio Anglibero antiguo
9 Shogoon Khan Katahama

10 |Legionarios Anglibero, Castizo
11 Lobos Anglibero, Aullidos
12 [Sovhoshes Cirlico

El idioma dominante entre humanos es el Anglibe-
ro, pero no todos lo conocen hoy en dia, si bien los
altos cargos o dirigentes suelen tenerlo al menos
como segunda lengua. Las monedas aceptadas
en cualqguier teritorio humano son el Crédito Impe-
rial o el Crédito Republicano, demasiado comple-
jas para ser falsificadas hoy en dia, y aceptadas al
mismo valor ambas.

Un tfrabajador suele ganar unos 100.000 Créditos al
ano. Un fusil de asalto puede valer unos 15.000 Cre-
ditos. Una nave espacial que se caiga a trozos, pero
con una cierta capacidad de hipervelocidad, unos
diez millones de Créditos. En cada sistema estelar,
pueden encontrarse varios planetas, pero normal-
mente sélo uno es habitable y respirable. Cada pla-
neta tiene su propio nivel de tecnologia, su propio
nivel legal, y otros aspectos a considerar.

Paso 10

Establecer los origenes del PJ y su fonde monetario

Lanza 1d12 en la tabla de principales grupos hu-
manos para conocer los origenes familiares, e idi-
omas posibles, aunque puede pactarse entre ju-
gador y DJ. El PJ deberia conocer el Anglibero,
aungue fuera como "Otra lengua®.

EL jugador debe lanzar 5dé. El resultado debe
multiplicarse por 1.000, y equivale al total de Cré-
ditos en efectivo con que empieza. Dado que
no dispone de nada mds que lo puesto, ahora
tendrdn que consultar las listas de material para
equiparse con algo.

Con esto, has teminado la creacion del Personaije.
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EL COMBATE

Las habilidades de combate reciben un frato espe-
cial, y de hecho son las que poseen un mayor nu-
mero de Capacidades dedicadas a ellas. A pesar
de ello, se ha procurado sintetizar las habilidades
de combate en las categorias de armas a usar.

Definiremos aqui una serie de conceptos clave,
que son los siguientes:

» Asaltos

P Iniciativa

El combate requiere de una secuencia temporal
distinta al desarrollo normal de Ia aventura. Impli-
ca situaciones de mdaximo riesgo y minima disponi-
bilidad de tiempo para decisiones. Durante el com-
bate, el fiempo se divide en asaltos, que correspon-
den a unos pocos segundos de tiempo.

En cada asalto, el orden de actuaciones lo deci-
dira el valor de AGI (Agilidad) de los participantes.
De entre los diversos PJ y PNJ parficipantes, en pri-
mer lugar actuard el de mayor AGI, seguido del si-
guiente en el escalafén, hasta que le toque actuar
al que posea el menor valor de AGI. Esto es lo que
llamamos Iniciafiva. Los empates se resuelven con
una simple tirada de un dado cualquiera.

Sin embargo, es necesario considerar ademds que
los tipos de acciones no son idénticos, es decir,
aungue un Personadje posea la maxima AGI, si blan-
de una espada confra ofro Personaje a varios me-
fros de ély armado con un revdlver, evidentemen-
te ese ofro Personaje podrd disparar antes que el
primero, mas agil, siquiera consiga acercarse a su
victima. Otro ejemplo, es el hecho que cuesta dos
asaltos lanzar un poder sobrenatfural. Esto se consi-
gue distribuyendo las acciones que los jugadores
han declarado que sus PJ realizaran, y las que el Di-
rector de Juego habia asignado previamente a los
PNJ, en funcion del tipo de acciones, como sigue
en el apartado sobre la secuencia.

Secuencia

1. En primer lugar, se crea un subgrupo con los PJ
y PNJ que tuvieran sus armas de fuego listas para
redlizar un disparo o una rdfaga. Se sigue el orden
decreciente por valor de AGI.

2. En segundo lugar, actuan quienes habian deci-
dido usar un Poder Sobrenatural (si éste era su se-
gundo asalto). Se sigue el orden decreciente por
valor de AGI.

3. En tercer lugar, los ataques cuerpo a cuerpo,
quienes hayan tenido que desenfundar para po-
der disparar, y quienes puedan reclizar un segundo
disparo, y ya hubieran disparado en el primer seg-

mento del asalto. También es el instante para lan-
zar objetos como piedras y granadas. Se sigue el
orden decreciente por valor de AGI.

4. En Ultimo lugar, aquellos que poseyeran armas
de fuege que pudieran realizar hasta tres disparos
en un solo asalto, fienen aqui su oporfunidad. Se si-
gue el orden decreciente por valor de AGI.

Con todo esto, hemos subdividido un asalto en va-
rias partes mds elementales, o segmentos. En una si-
tuacion de tanto riesgo, el organismo se activa so-
bremanera, y las cosas parecen ir a camara lenta,
gracias al brutal apoyo energético que recibe nues-
fro cerebro. La representacion del efecto de este
proceso psicolégico lo hemos presenciado en mu-
chas peliculas, y este procedimiento de combate
lo representa a la perfeccion. Si se llega a esa inevi-
table situacion, tu Personaje puede pelear con las
manos desnudas, con un arma de combate cuer-
po a cuemo (abreviado CCC), o con un arma de
combate con armas de proyectil (abreviado CAP).

CARACTERISTICAS DE LAS ARMAS

Cada ama muestra varios valores en las tablas en que
aparecen. Muchos de estos valores no son usados por
las armas de “cuerpo a cuerpe”, sino que se refieren a
las armas de firo. En primer lugar, aparecen su nombre, y
el calibre que usan. No pueden infercambiarse municio-
nes pertenecientes a calibres distintos, el resulfado sera
el encasquilamiento en el mejor de los casos, pasando
por esfropear el ama, o hasta hacera reventar, En se-
gundo lugar se especifica la habiidad necesaria para
usarla. Le sigue el Alcance Base, que puede doblarse a
cambio de dividir por la mitad la probabiidad de acier-
fo. La mayoria de amas pemiten doblar varias veces el
dlcance a cambio de ir dividiendo de forma equitativa
la probabiidad, pero ofras amas no lo pemmiten (y asilo
especifican en sus caracteristicas). A confinuacion, se in-
dican los ataques por asalfo que pemite levar a cabo,
dentro de la Secuencia de combate, abreviado en la
forma "AxA". Algunas amnas disponen de firo en réfaga,
que pemite efectuar varios disparos seguidos. B carga-
dorindica cuantas balas puede disparar antes de nece-
sitar recargar. La Resistencia indica lo resistente que es el
ama a golpes o maliratos de especial infensidad. Bl va-
lor de Fdllo indica la trada de porcentaje a partir de la
que el ama se encasquilla, ademds supone un fallo se-
guro. Sigue el dano que causa el ama al que debe su-
marse el Bonus de fuerza si se frata de un ama de cuer-
po a cuenpo. En el caso de las amas de firo, se frata del
dario por cada bala, de forma que una rafaga efect-
va provoca varias veces ese dano. En Nivel Legal indica
hasta que nivel de legislacion se pemitird al PJ deambu-
lar con esa amai. El Peso contabiizard de cara ala Car-
ga Base del Personadje. Finadmente, el precio indica, en
Crédifos, el valor base del ama, si bien podrd variar en
funcién del lugar de adquisicién y de la inflacion local.
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Armas de ejemplo de fabricacion local
Nombre Capacidad A.B. AxA Cargador |RES |Fallo |Danc |NL |Peso |Precio
Porra de caucho Sticks Contacto | 1 N/a 12 |N/a | 1d4 11 |1kg |100
Revolver SP-03 2,06 mm Revolveres 15m 2 6 10 |00 1d10+1 |8 |1kg |5.900
Fusil de asalto SP-18 5,56x45 | Fusiles de asalto [ 100 m 20Raf: 5 30 12 |96 2d6+1 |6 |4kg |15200
Destipadora Fusiles de asalto | 100 m 20 Raf:10 60 12 |00 2d8+3 |2 |5kg |[Raro

La Destripadora es un fusi de asalto que incorpora un cuchiio serado a modo de bayeneta. Siun ser vivo nommial coge la destripadora, ésta explota en un didmetro de 10 m causando
2dé puntos de dainio a los afectados. Un miembro de la Plaga Negra puede voluntanamente accienar esta expiosion, a modo de suicida (aunque tal vez élincluso sobreviva).

Comuptor ] Lanzallamas I 20m I |

[25 [12 Joo  [2q06+8 |1 [10kg [Raro

Lonzaun chomo de susfancia verd-negra. Todos los afectados por el Comuplorrecioen 2dé+8 punios de dafo (afecta un drea cénica de 20 m de profundidady 10m de ancho en su exirerno més
dejado). Aquelos que mueran pasan a ser converfidos en Necrozombies al servicio de la Plaga Negra, con sus Capacidades dsminuides enun 20% cada una | como minimo quedan al 0%).

Fiiate bien en el arma que compras. Puedes ad-
quirir el mejor arma del universo, pero si en la zona
donde te encuentras no se fabrica ni se vende su
municion (que viene especificada en cada tipo de
arma, como 9 mmP por ejemplo), entfonces ten-
drds entre manos un problema de gran calibre.

Usar dos armas
Si quieres que tu Personaje dispare con dos armas
a la vez (sdlo pueden ser dos armas cortas, como
pistolas o revdlveres), puedes hacerlo, consideran-
do cada arma como si perteneciera a un Persona-
je a parte, pero entonces la probabilidad base se
reduce d la mitad. Si se usan dos armas de comba-
te cuerpo a cuerpo, de todas formas sélo se pue-
de redlizar un ataque y una parada por asalto. Sise
lleva un arma corta y un arma de cuerpo a cuer-
po, puedes atacar con ambas, dentro del orden
de atagues descrito en la secuencia anterior, pero
cada una a mitad de probabilidad.

Disparo a bocajarro
Si la distancia hasta el objefivo del disparo es igual o
menor que la HAB dividida enfre 3 del atacante, en-
fonces la probabiidad de impacto se duplica. Sihaces
es0 con dos amas, una en cada mano (amas cortas
fipo pistola), enfonces la probabiidad queda igual.

Rafagas

Algunas armas tienen la posibilidad de efectuar rg-
fagas, lo que supone una potencia de fuego bas-
tante elevada. Pueden dispararse varias balas, en
lugar de sdlo una, durante el primer segmenfo de
la secuencia de combate (o en el tercer segmen-
to, si el PJ no estaba dispuesto para disparar). Exis-
ten dos opciones: disparar la rafaga a un solo obje-
fivo, o a varios objetivos.

P Paso 1. Definir objetivo.

Si se dirigen todos al mismo blanco, cada bala de
la radfaga aumenta en un +5% la probabilidad bdasi-
ca de acierto (antes de doblar distancias y por tan-
to dividir probabilidades).

Si se-dirigen las balas de la rafaga a distintos objeti-
vos (no mas objetivos que balas pueda disparar la
rafaga), para cada objetivo se dispone de la pro-
babilidad base sin modificar.

» Paso 2. Determinar impactos.

Debe lanzarse un dado para detemminar cudntas ba-
las de larafaga alcanzan al objetivo u objetivos. Cada
ama detemmina cudntas balas dispara en modo rafa-
ga, y son siempre numeros a los que se les puede asig-
nar un dado (por ejemplo, 1d3 para un amna de Rafa-
ga: 3, o 1d8 para un ama de Rafaga: 8). Puede que
la Ultima réfaga de un arma sea de un valor inferior al
nomal, en ese caso debe usarse el dado apropiado.
H resultado del dado nos indica cudntas balas hanim-

. pactado, causando cada una de ellas el dano espe-

cificado en el arma. Si iban dirigidas a un solo blan-
co, se lanza el dafo para cada bala que impacta.
Si los blancos eran varios, el controlador del PJ (el ju-
gador) reparte las balas que han impactado entre los
blancos escogidos, de la forma que prefiera (puede
que findmente decida no asighar ninguna bala a ak-
guno de los blancos), pero lo mds equitativa posible.

Recargar armas

en medio de un combate
Tarde o temprano, si el encuentro se prolonga, os
cargadores acabardn por vaciarse, o las baterias
por agotarse. En estos casos, el tiempo invertido en
recargar dependerd del fipo de cargador del arma,
que se indica en las tablas de las propias armas:
P dos balas por asalto en sistemas manuales (esco-
petas, revolveres).
» un cargador pequenio por asalto (pistolas).
» dos asaltos para un cargador grande (fusiles de
asalto, subfusiles).
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Complementos de armas

Las miras telescopicas son una gran ayuda a la
hora de apuntar, si se dispone de un lugar lo sufi-
cientemente “tranquilo” para ello. Simplemente,
en funcion de los aumentos que ofrezca la lente,
ese numero de aumentos equivale al multiplicador
de la probabilidad de acierto. Es decir, si dispones
de una lente de "x4" aumentos, podras multiplicar
la probabilidad de acierto por cuatro. Teniendo en
cuenta que cada vez que doblas el Alcance Base
de un arma, divides por la mitad la probabilidad,
esto te permite restituir las cosas.

Los silenciadores permiten reducir el sonido de los
disparos en gran medida, sin embargo fambién re-
ducen su alcance efectivo, segun el fabricante.

Encasquillamiento
Siun arma se encasquilla (caso que aparezca un
valor igual o superior al especificado en su caracte-
ristica de "Fallo”) deja de ser utilizable. Desencasqui-
llarla requiere de 2d3 asaltos, y una firada exitosa en
Mecanismos. Suele ser preferible cambiar de arma.
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Armas de combate

cuerpo a cuerpo
Debe tenerse en cuenta a la hora de firar por el
dano, que se le ha de anadir el Bonus de fuerza.
En cada arma de este fipo se indica la proximidad
a la que el atacante debe enconfrarse del objeti-
vo, siendo en la mayoria de los casos en contac-
to con éste, es decir, que le podria llegar a focar
Ccon sus propias manos. En ofros casos, el alcance
es algo mayor, como uno o dos metros, debido a
que, en este caso, el arma cuerpo a cuerpo es de
mayores proporciones. De cualquier manera, mds
alld de esta distancia, el arma ya no es usable con-
fra ese blanco, a no ser que pueda ser lanzada en
modo de arma de proyectil, como una daga o un
hacha de mano.

Armaduras

Puede ser que nos encontremos con dos tipos de
armaduras ante un ser concreto: la armadura no-
tural, en seres con una piel o desarrollo muscular
extraordinario, y la armadura artificial, en el caso
de elementos manufacturados con el fin de ofre-
cer una proteccion ante un posible dano. El siste-
ma en general es el mismo: cada armadura posee
una capacidad de detencion, expresada en pun-
tos. Cuando un ser equipado con armadura, sufre
dano por un atague de combate, a la puntuacion
de dano obtenida se le resta ese poder de deten-
cién en puntos.

Armaduras y poder de detencion

Elemento p.a.
Casco militar 2
Una pulgada de acero 15
Chaleco anfifragmentacion 6
Chaleco antibala 7
Ameés de batalla 8
Armadura de batalla 12
Armadura pesada 15
Gran saco de arena 15

La probabilidad de impacto en un mismo pun-
to suele ser muy baja, y a efectos de juego, con
cada detencion (cada impacto del proyectil de
un arma), la armadura baja 1 punfo de armadu-
ra (tanto si es armadura artificial como armadu-
ra natural).
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OSCURIDAD Y LOCURA

Muchos seres poseen un aspecto e irradian una
sensacién tan desagradable, que pueden causar
serios desequilibrios mentales en los Personajes.
Cuando un Personaje se encuenira frente a uno de
ellos en persona, debe redlizar una tirada de Esta-
bilidad mental, para poner a prueba su equilibrio.
Segun el tipo de criatura, y segin pase o no su tira-
da, puede resultar mds o menos afectado.

Cada monstruo o bestia incluye en su descripcion
una referencia a su ASP (Aspecto) segun lo profun-
da de su impresion.

En la tabla titulada “Clasificacion de las experien-
cias”, aparecen, para cada Aspecto posible del
ser a que se enfrenten los PJ, dos valores. El prime-
ro se aplica en caso de superar la firada de Esta-
bilidad mentdl, y el segundo se aplica en caso de
no superarla. El resultado, equivale a los puntos de
la caracteristica de personalidad “Estable” que se
pierden. En anadidura, si se han perdido muchos,
es posible que ademds se necesiten comprobar las
tablas de efectos por pérdida de puntos de Estabi-
lidad mental.

Clasificacion de las experiencias

Tipo, y pérdida de Estabilidad *Causante pertene-
segun supera o no la tirada ce ala Plaga Negra

Desagradable nada / 1dé* (Comupcion +1)

Homible 1dé/ 2dé * (Corrupcidn +1d3)
Espeluznante 2d6/3d6 * (Comrupcidn +1d4)
Terrorifico 3dé/3dio * (Cormrupcién +1dé)

Pesadilla viviente 3d10/ 4d10* (Comrupcion +2d6)
Homor césmico  4d10/5d10 * (Comupcidn +4dé)

Efectos de la pérdida de puntos

de Estabilidad mental

3. Mente blogueada 4. Locura

Entre 1y 5 No sucede nada
Entre 6y 10 Lanza 1d6
1. Nada 4. Mente blogueada
2.Nada 5. Mente blogueada
3. Desmayo 6. Adguiere fobia
Enfre 11y 20 Lanza 1dé
1. Nada 4. Adquiere fobia
2. Desmayo 5. Adguiere fobia

Enire 21 y 50 Lanza 1dé
1. Desmayo 4. Locura

3. Adquiere fobia

2. Mente blogueada 5. Derrame cerebral
6. Derrame cerebral grave

Mas de 50 Demrame cerebral grave dos veces

la anterior, deberd tirarse de nuevo.

Cada vez que aparezca un nuevo elemento de una categoria mas terrible que

El Gran Mal 5d10/10d10+50 * | (Comupcion +8dé)

Algunos seres adlienigenas infeligentes e incluso pa-
cificos, pueden también causar este tipo de impre-
siones en los Persongjes.

Segun la cantidad de puntos de estabilidad men-
tal que pueda perder un Personagje, puede ade-
mas sufrir ofros efectos secundarios. Cada vez
que aparezca un nuevo elemenio de una cate-
goria mas terrible que la anterior, deberd tirarse
de nuevo. Por ejemplo, si estaban enfrentdndose
a Poseidos (Horrible), y ha aparecido un Gurthgul
(Espeluznante).

Si lo que provoca la tirada pertenece a un ser de
la Plaga Negra, y no se supera la firada de Estabi-
lidad, el afectado ademds sufre un aumento de
su valor de Corrupcidn equivdlente a lo que se in-
digue en la columna derecha correspondiente al
fipo de experiencia.

Explicacion de los efectos

» Nada

El Personaije resiste, y no sufre efectos adversos ana-
didos a su peguena pérdida de estabilidad mental.
» Desmayo

El Personaije se ha desmayado. En cada nuevo asal-
to, si se frata de un combate, tendrd derecho a una
tirada de CON con 1d100, sila supera se recupera, y
al siguiente asalto estard de nuevo acfivo.

» Mente bloqueada

La mente del Persondje ha quedado totamente
bloqueada. A partir de este momento, y hasta el
final de la jornada de juego (no hasta el final de la
aventura, sélo hasta el final de la jomada actual), no
podrd usar ninguna capacidad, ni tampoco anotar
ninguna marca de aprendizaje. Como maximo solo
puede realizar acciones bdsicas, como correr o ca-
minar. Parece gue haya entrado en un estado casi
cataténico. Una inyecccion de un farmaco lamado
Bofitium (75 cr) aplicada con éxito (Medicina) pue-
de recuperarle antes pero perdiendo 1d3 pv.

» Adquiere fobia

El DJ aplicard al Persongje una fobia relacionada
con alglin elemento presente en aquello que le ha
ocasionado la pérdida de Estabiidad mental, y la
fobia empieza con cardcter inmediato, con el Per-
sonaje huyendo en direccién contraria. La fobia po-
dra eliminarse en la historia futura del Personaje asis-
tiendo a buenos Conexidlogos, pero mientras eso
no suceda, cada vez que el Persondje tope con un
elemento relacionado directamente con esa fobia,
deberd realizar una firada de Estabilidad mental; sila
supera logra aguantar el elemento, si no la supera,
huye de nuevo (sin pérdidas de Estabilidad). Para cu-
rarse, debe pasar cuatro semanas de frafamiento en
Conexiologia para cada fobia, y el terapeuta debe
superar una tirada de Conexiologia.
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» Locura

El Persongje entra en locura. Es totamente infrata-
ble, desquiciado, y solo suelta frases inconexas.

Lo unico que puede hacerse con él es atarlo, amor-
dazarlo, y encemarlo. Con la adecuada terapia de
Conexiologia, podrd superarlo en pocas semands
de fratamiento, y quedard con 1d3 fobias.

» Derrame cerebral

El cerebro no ha podido contener todo lo que la
mente de la victima estaba procesando, y ha es-
tallado por dentro, causando verdaderos danos
fisicos. Se trata de un auténtico desastre, ya que
afecta a varias zonas de su cerebro. Pierde lo que
indique la tabla, de forma indefinida, para siempre:
El sujeto queda desmayado en el suelo, y un leve
hilo de sangre surge de sus orejas.

Pérdidas por derrame cerebral

Lanza 1dé

1. Pierde 1 punfo en: HAB

2. Pierde 1 punto en: HAB, AGI

3. Pierde 1 punto en: HAB, AGI

4. Pierde 1 punto en: HAB, AGI

5. Pierde 1 punto en: HAB, AGI, CON
6. Pierde 1 punto en: HAB, AGI, CON

» Derrame cerebral grave

Los danos son incluso mayores y totalmente eviden-
tes ajuzgar por la cantidad de sangre que emana
por orejas, nariz, e incluso ojos, asi como por los te-
rmbles espasmos.

Pérdidas por derrame
cerebral grave
Lanza 1dé
1. Pierde 1 punto de HAB
2. Pierde 1 punto en: HAB, AGI
3. Pierde 1 punto en: HAB, AGI, CON
4. Pierde 1 punto en: HAB, AGI, CON, COM
5. Pierde 2 puntos en: HAB, AGI, CON, COM

6. Pierde 2 punfos en: HAB, AGI, CON, COM, FUE, POD

briendo y catalogando ofras nuevas y misteriosas.
Tal vez el propio DJ quiera adentrarse en tan glo-
riosos esfudios de los misterios del sistema nervioso
central, y anadir sus propias fobias a la lista. Solo
hay una norma o recomendacion, y es no usar los
altisonantes nombres que se usan hoy en dia, sino
que el DJ (oinclusc los jugadores, si el DJ lo acepta)
inventen sus propios nombres de fobias.

Lista de fobias segin la
Conexiologia Moderna

Armamentofobia. El Personaje no puede ni tan si-
quiera ver las armas, ni en manos de otros, ni por su-
puesto en las suyas propias. jUna fobia digna de tra-
tarse lo antes posible en Dark Echelons! Comen con
las manos, para no usar cuchillos.

Arfropodofobia. Horror anfe cualquier bicho con
patas articuladas tipo crustdceos, insectos, y por su-
puesto seres de la Plaga Negra con esa caracteris-
tica especial.

Gentefobia. Enfre la muchedumbre se esconden los
impios. Cuclquiera de ellos podria ser uno de ELLOS,
y danarle por la espalda. No soportan el gentio.
Grutafobia. Cualquier lugar oscuro, profundo vy sucio,
desde las cloacas de una ciudad hasta una disco-
teca barata, serdn lugares imposibles para el ofec-
tado.

Muertofobia. Horror a todo lo muerto, incluso los ali-
mentos diarios y las pieles de animales. Se acaban
haciendo vegetarianos, y tomando pastillas de vita-
minas.

Navefobia. Las naves son inseguras, los Obeliscos Ne-
gros son naves, las Naves-Misil acabaron con la civi-
lizaciéon. Para lograr que el PJ suba a una nave, es
necesario usar un buen sedante, y tener preparada
una camisa de fuerza para cuando despierte.
Oceanofobia. No pueden ver las grandes extensio-
nes de agua ni en holopelicula.

Ordenatafobia. Los ordenadores guardan datos so-
bre nosofros, son inteligentes y nos observan. Uno
debe mantfenerse siempre alejado de ellos, y si no
puedes huir, jdestriyelo!. El ordenador es tu enemigo.

» Fobias

En Dark Echelons, un Personaje que se enfrente a
un elemento relacionado con su fobia, debe rea-
lizar una firada de Estabilidad mental, si la supera
no pasa nada, es cuando no la supere que reac-
cionard de forma iracional: gritard, se moverd de
forma brusca y violenta, y huird, si es posible, del
elemento en cuestion. El DJ foma el mando de ese
Personaje durante su crisis. Los nombres de las fo-
bias han cambiado con el paso de los siglos, pero
siguen las estrictas ensenanzas modernas de la Co-
nexiologia. Sin embargo, los sapientisimos investiga-
dores cienfificos de la Conexiologia siguen descu-

P Filias

Ofra opcidn a las fobias, son las filias. El sujeto ob-
fiene un apego patolégico por algo, sea un obje-
to inerte o incluso un ser vivo, o una situacion con-
creta. Los mecanismos que hayan podido llevar
la mente del afectado a este estado de cosas no
nos inferesan (lo mismo que con las fobias), pero
el caso es que ha sucedido. Prueba a sustituir al-
guno de los casos de Fobia anferiores por Filia, por
ejemplo armamentofilia, serd un grave problema
en mundos de un Nivel Legal extremo, en los que
no se permita entrar a PJs que lleven ni tan siquie-
ra un cortaplumas.
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HERIDAS, LOCURA Y CURACION

Los puntos de vida (PV) indican el estado de salud
relativo del Personaje. Normalmente estos puntos
se pierden por causa de elementos fisicos, como
caidas o efectos de armas, pero otros procesos
también pueden causar su disminucion.

Si bien hablamos de puntos de vida en general, sin
especificar localizacion concreta, el arbitro si espe-
cificard si se ha afectado a una zona concreta de
forma importante. Por ejemplo, una pierna que ha
recibido una gran cantfidad de metralla, causard
efectos evidentes sobre la velocidad a que pueda
desplazarse el Persongje.

Primeras curas y seguimiento
Un Personaje que acaba de recibir un dario, pue-
de ser fratado con Primeros Auxilios o Medicina. Si
se aplican comectamente (se pasa la tirada de Pri-
meros Auxilios), se le aumenta 1d3 PV al afectado.
Si recibe Medicina de forma certera, se cura 2d3
PV, pero es imprescindible un pack médico.

Si se obtiene un fallo critico en Primeros Auxilios o
Medicina, se daha al Personagje, causandole 1d3
puntos de dano.

Si todo ha salido bien, a partir de aqui se curan 1d3
PV cada semana en tiempo de juego. Pero si han
recibido Medicina (de su especie, normalmente
humana), se curan 2d3 PV cada semana en tiem-
po de juego.

Sdlo puede intentarse Medicina o Primeros Auxilios
una sola vez, hasta que vuelvan a recibir mas pun-
tos de dano a causa de algin nuevo accidente
(incluyendo la pifia de un mal médico).

JTI\
2
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Mvuerte
Si por desgracia, los puntos de vida de un aven-
turero llegan a cero (no pueden bajar a menos),
y en el asalto inmediatamente posterior no recibe
Medicina o Primeros Auxilios de algun companero,
el Personagje se nos ha ido.

Un Personaje que ha estado tan cerca de la muer-
te en los dias que corren, es posible que sufra unas
cuantas pesadillas relacionadas con el Nexo v la
llegada de la Plaga Negra que pondrdn a prueba
su Estabilidad.

La mente
Tratar desajustes mentales es otra de las necesida-
des de los aventureros. Para ello, deben encontrar
a un buen Conexidlogo clinico, que les ayude a su-
perar la crisis. Los Personajes pueden estar princi-
palmente afectados de fres posibles males:

P Una Estabilidad especialmente baja
» Una o varias fobias / filias
P Locura

Cada una necesita un tratamiento y dedicacion
especificos, con sus propios procedimientos de re-
programacion mental. Se trata de problemas muy
serios, que impiden a los Personajes desarrollar su
vida normal, si es que se puede etiquetar la vida
de los Personajes de normal.

Sdélo se puede acudir a un terapeuta mental des-
pués de acabar una aventura, y sélo un mismo
tfratamiento de terapia entre aventura y aven-
tura. Es decir, puede acudirse para resolver una
fobia y aumentar la Estabilidad mental, pero no
para dos fobias, o para aumentar dos veces la
Estabilidad mental. La excepcion es el fratamien-
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fo de Locura, que de no lograr ser exitoso, el pa-
ciente debe seguir encerrado en su celda para
locos, y recibir el fratamiento nuevamente.

La moderna Conexiologia combina tratamientos,
farmacos y andlisis convencionales con los es-
tudios en neurociencias y redes neuromentales,
que reducen considerablemente el tiempo de
fratamiento, si bien es necesario que los pacien-
fes se dediquen Unica y exclusivamente a recibir
el tratamiento.

Encontrar buenos conexidlogos es harto dificil, y
en estos tiempos de picaresca y malvivir, abun-
dan los estafadores con titulos falsificados. La fac-
tura suele ser de unos 50 Créditos al dia, o de lo
contrario se fraslada al afectado a la carcel, con
fratamiento nulo. Durante el tratamiento, se consi-
dera un Acierto Critice un resultado de 01 a 05, v
un Fracaso Critico un resultado de 96 a 00.

Terapia de Estabilidad
Tras un mes de fratamiento, calma vy tranquilidad
(nada de aventuras) el Personaje terapeuta, gene-
ramente un PNJ, lanzard su Conexiologia. Si consi-
gue un Acierto critico, el paciente aumenta 2d6 su
caracteristica de Estable. Con un acierfo normal,
aumenta en 1d8. Con un fallo normal, no sucede
nada. Con un Fallo critico, disminuye en 1d3. Apli-

car los correspondientes cambios en Inestabilidad.

Terapia de fobia
Tras un mes de frafamienfo, calma y tranquilidad
(nada de aventuras) el Persondje terapeuta, ge-
neralmente un PNJ, lanzard su Conexiologia. Si con-
sigue un Acierto critico, la fobia es eliminada, v el
paciente gana 1dé puntos de Estabilidad. Si es un
acierto normal, simplemente pierde la fobia. Con
un fallo normal, no sucede nada. Con un Fallo criti-
co, disminuye su Estabilidad en 1d3 y hay que apli-
car los correspondientes cambios en Inestabilidad.

Terapia de locura

El Personaje se encuentra encerrado en la celda
de un hospital especial, sin poder salir, dado su ab-
soluta falta de autocontrol. Tras un mes de frata-
miento (nada de aventuras) el Personaje terapeu-
fa, generalmente un PNJ, lanzard su Conexiologia.
Si consigue un Acierto critico, la Locura es elimina-
da sin mas consecuencias. Si se frata de un acierto
normdal, el paciente ve eliminada su Locura, pero
en lugar de ella aparecen 1d3 fobias (infratables
por ahora). Con un fallo normal, el paciente pier-
de 1d3 puntos de Estable. Si ha sido un Fallo crifico,
el paciente sigue con su Locura, pero empeora, ya
que pierde 1dé puntos de Estabilidad, y adquie-
re una fobia. Deberd pasar ofro mes bajo terapia,
para poder volver a probar.
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Es una vieja tradicién que se inicié en los
primeros juegos de rol, el incluir una pe-
quena aventura en solitario. No tiene ab-
solutamente nada que ver con la meca-
nica de juego de un juego de rol, sino que
sirve Unicamente para familiarizarse con la
ambientacién de ese juego de rol en con-
creto, aprender de forma facil y amena al-
gun que otro mecanismo de juego, y sobre
todo pasar un buen rato. La forma de re-
solverlo es muy sencilla, empiezas leyen-
do en el parrafo numerado por “1”. Desde
el primer momento, se te pide que tomes
una decisién, y segin cual sea ésta, se te
envia a ofro pdrrafo. El sistema fue copia-
do de los libros cientificos de taxonomiza-
cién biolégica de las especies animales y
vegetales, y ha resultado ser diverfido apli-
carlo a los juegos de rol.

En este fipo de aventuras, se intenta re-
crear la mecdnica y los elementos comu-
nes a un juego de rol, si bien son sélo una
aproximacion lejana, cuyo objetivo es dar
al lector una idea aproximada tanto de la
ambientacion de base, como de lo impor-
tantes que son sus decisiones en el desarro-
llo de la historia.

En esta ocasion, el jugador inferpreta a un
Personaje que acaba de salir de la acade-
mia, donde ha cursado los caros estudios
de prospeccion interestelar, y ahora em-
pieza a buscar trabagjo. Pero como suele su-

Caracteristicas
Pureza 70% (Comrupcion 30%)

Personalidad
Alfruista 75% (Egoista 25%)
Reflexivo 80% (Impulsivo 20%)

Capacidades

Fusiles de asalto 40%
Conexiologia 30%

Geonomia 89%

Operador de computadores 68%
Pelea con brazos 20%

Tripular carguero espacial 70%

Estabilidad mental 65% (Inestabilidad 35%)

ceder, cuesta empezar, y muchas veces no
hay mds remedio que empezar desde cero,
que es por donde se aprende de verdad.

Empieza leyendo en el punto “1", y sigue las
instrucciones. Constantemente, se te pide
que decidas entre varias opciones, y debes
seguir leyendo en el punto corespondiente
que se asigna a dicha opcidn. En ofras, se te
pide que redlices una firada de porcentaje,
para la gue necesitards de dos dados de
diez caras (indicando cual de ellos marca
las decenas), y segun el resultado, deberds
trasladarte a leer al puntfo indicado.

La historia puede acabar de muchas ma-
neras. Es muy posible que no sobrevivas, y
acabes muerto, eso es parte de la dura vida
en los fiempos de retroceso de la civilizacion
humana en Dark Echelons. También es po-
sible que logres sobrevivir, pero no te hayas
dado cuenta exactamente de qué acon-
tecimientos han sucedido a tu alrededor,
eso es algo que también suele pasar. Y silo
has averiguado todo, puede que el cono-
cimiento de cierfo tipo de hechos te haga
desgraciado.

La historia acaba cuando encuentras la
frase “has muerto”, o la frase “fin". En este
Ultimo caso, puedes darte por contento y
victorioso, ya gue salir con vida es el mayor
éxito en este juego de horror césmico.
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DARK ECHELOIRS

1. Has conseguido por fin tu titulacion
superior en ingenieria de minas espa-
ciales. Eres un reluciente prospector con
buenos conocimientos en fripulacién
de naves espaciales recién salido de la
academia. Acabas de llegar al planeta
UKX-314 (en el Sistema estelar de Balis-
ta) y de buenas a primeras, hay dos po-
sibles lugares a los que dirigirte para bus-
car tu primer empleo.

X Si quieres dirigirte a la cantina del Astro-
puerto, ve a 5.

X Si prefieres probar suerte en la Agencia
de Coniratos Temporales, ve a 10.

2. Te encuentras en una de las terminales.
Tu capacidad de Operador de Compu-
tadores es del 68%, lanza los dados para
comprobar cdmo te desenvuelves.

X Silo logras (68 o menos), pasa a 30.
X Si no lo consigues, pasa a 21.

3. Te han tumbado, menudo palizén que
has recibido. Esa gente es una mala com-
pafia. Riéndose, te echan del bar y quedas
tirado porlos suelos, maltrecho y dolorido.

X Pasa al punto 18.

4. Tu companero te ayuda a esconderte
y limpiarte la sangre, y te sugiere que es-
tés en deuda con él, porque tenias toda la
apariencia de haber cometido un delito.
Finalmente aceptas unirte a su grupo.

X Pasa al punto 11.

5. La cantina del astropuerto se muestra
repleta de humo y algo sucia. Pides algo
para tomar, y preguntas al camarero quién
podria conseguirte un trabajo. Te sonrie,
con cara de haber visto al mayor pardillo
del planeta, y te senala dos opciones. Un
hombre sin brazo, bebiendo en solitario en
una de las mesas, y un grupo de aspecto
bastante aguenido y amenazador.

X Decides preguntar al hombre sin bra-
zo,ve a 12.

X Pruebas con el grupo aguerrido, ve
a 15

6. Te tumban de mala manera, y te pata-
lean, parece que van a acabar contigo.
Tienes otra opoertunidad de salvar tu vida,
pero las cosas pintan pero que muy mai.
Lanza una tirada de dados por tu Capaci-
dad en Pelea con brazos (20%).

X Superas la tirada (20 o menos), pasa
a?27.
X Sino la superas, pasa a 14.

7. Descargas decenas de enormes con-
tenedores de mercancics, junto a ofros
companeros, durante horas. El trabgjo
acaba hoy, y ya veremos si para manana
consigues algo mds, esto no es lo que te
esperabas ni de lejos. Un companero que
también se queda hoy sin trabajo fe pro-
pone si quieres unirte a él para un frabajo
poco legal, pero muy bien remunerado.

X Aceptas, lo que sea te interesa, pasaa 11.
X No, eso no seria comecto, pasa a 21.

8. Tu Capacidad de Pelea es solo del 20%,
asi que las cosas no son muy favorables,
pero cualquiera puede tener un golpe de
suerte. Lanza los dados de porcentaje.

X Lo logras (20 o menos), pasa al punto 28.
X No lo consigues, pasa al puntfo 3.

9. Este deshecho humano es un gandul
que no deberia existir en una sociedad
correcta. Te alejas de él tan deprisa como
puedes, y sigues buscando algo que te dé
una pista para buscar algun trabagjo.

X Pasa a 26.

10. Estas pequenas empresas no son tan
malas como dicen sus grandes competi-
dores, y son una forma de conseguir expe-
riencia, cuando nadie mds confia en ti. Te
ofrecen un trabajo de carga y descarga
en el muelle. No es lo que esperabas, pero
tal vez empezar desde abajo te ayude a
entender mejor muchas cosas.

X Si aceptas el confrato temporal, pasa a 20.
X Si prefieres no aceptarlo y probar suerte
en la cantina, pasa a 5.
X Si quieres darte un paseo por los muelles
y pensdrtelo, pasa a 25.

11. Asistes a una reunion, en los sétanos de
un viejo edificio abandonado. Alli se han
reunido casi una cincuentena de perso-
nas, en su mayoria con muy mala pinta, y
armados con pistolas y cuchillos varios. Se
trata de una banda de delincuentes, que
trabajan para alguna mafia local, pero no
te atreves a hacer ninguna pregunfa. Lo
Unico gue sabes, es que ahora eres uno
de ellos. jVaya carreral

X Pasa a 23.

12. H hombre sin brazo te mira de pies a ca-
beza, pero con mayor disimulo del que ha-
bia mostrado el camarero cuando has en-
trado. Te indica que tomes asiento, junto a
él, y acaba haciéndote una serie de pre-
guntas gue tfienen toda la pinta de una en-
frevista de frabagjo. Parece que le caes bien,

te entrega una tarjeta y fe cita por la tarde
en su oficina. jEsto va viento en popca!

X Pasa a 30.

13. Te da las gracias, y te enfrefiene expli-
cdndote historias de piratas espaciales en
las proximidades, y de exiranos sucesos en
las cloacas de la ciudad, en las que han
desaparecido muchos de sus companeros
mendigos. En ese momento, te percatfas
que te encuentras en la parte frasera de la
cantina del astropuerto, y que un hombre sin
brazo que se encontraba en la cantina, ha
presenciado a fravés de los cristales tu acto
de buena voluntad para con el mendigo.

X Ve al punto 18.

14. Es la mayor paliza que te han dado en
tu vida. Habias quedado inconsciente, y
te despiertas ensangrentado, no sélo con
tu propia sangre, sino también con la del
caddver de la ofra victima de los ladro-
nes. Suenan sirenas de policia, y decides
huir, pero sin saber a dénde. En tu vertigi-
nosa carrera, topas con fu comparnero de
frabadjo, el que te ofrecia frabagjo “"poco le-
gal” hacia muy poco tiempo.

X Pasa al punto 4.

15. El grupo estd bebiendo y bromeando,
molestando incluse al resto de clientes. Al
verte, uno de ellos rompe en una estruen-
dosa carcajada, se levanta, y te provoca
para que pelees con él, o fe largues a las
calles, fratdndote de ninato para abajo.

X Decides pelear, pasa al 8.
X Si decides hacerle caso, pasa al 22.

16. Te advierten que de esto no hay mar-
cha atrds, y que a los fraidores les cor-
tan el pelo “por lo bajo”, mientras hacen
deslizarse un dedo por la garganta de
oreja a oreja.

X “Vaya, mejor me lo pienso y luego os
digo algo”, pasa al 3.

X “Ningun problema, y ninguna pregun-
fa”, pasaal 11,

17. tu trabgjo ha terminado por hoy, y el
capataz, que parece sentir algo de lasti-
ma por fi, te indica que tal vez si buscas
en alguna terminal de ordenador, puedas
encontrar otro frabajo mejor, y mas cercao-
no a tus desaprovechadas capacidades.
Parece un buen hombre.

X Pasa al punto 2.

18. El hombre sin brazo sale del bar, se te
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acerca, y te entrega una tarjeta de una
empresa de fransportes espaciales, al
tiempo que te indica que pases a verle
por la tarde a su oficina, la Nandron Co.
Los buenos samaritanos se ayudan entre
si, es lo que dice la Orden del Apocadlipsis,
jcuanta razén tienen!

X Pasa al 30.

19. Si estas leyendo este punto en concre-
to, entonces eso quiere decir que estas
haciendo trampa, o alguna ofra actividad
fuera de lo especificado en las instruccio-
nes, porque en ningun momento se fe ha
indicado que fueras al punto 19.

X Ve al punto 19.

20. Entregas los documentos de la agen-
cia al capataz del muelle de carga, quien
después de mirar de reojo tus vestimentas,
te indica dénde se encuentra tu taquilla
personal, te entrega un mono azul de tra-
bajo, y te ordena que empieces a descar-
gar material con uno de los robots de car-
ga del muelle, que afirmas saber utilizar.
Pasas la manana en ello, descansas, co-
mes, y sigues por la tarde.

X Pasa al 24.

21. Tu Unica opcidn es aceptar otro traba-
jo en los muelles, pero en otfra seccién mds
alejada. Mientras te diriges a ella, descu-
bres a dos hombres dando una sefiora pa-
liza a ofro, tumbado en el suelo. Te descu-
bren, y van directos hacia 1i, bloquedndo-
te el paso. Debes firar por tu Capacidad
de Pelea con brazos, que tienes al 20%.

X Si pasas la ftirada (20 o menos), ve al 27.
X Sino la pasas, ve al 6.

22. Has decidido salir del lugar con la cola
enfre piernacs, algo avergonzado, y evitar-
te muy posiblemente una buena paliza.
Caminando, llegas hasta la zona de los
muelles.

X Pasa al 25.

23. Os dan algo de rancho y bebida, vy se
os informa que formaréis parte de la tripu-
lacién del “Ofender”, una nave espacial
dedicada al asalte y pillaje de los cargue-
ros que llegan o salen del sistema estelar al
que pertenece el planeta .

X Pasa al punto 70.

24. Por la tarde te dejan escoger entre
dos opciones, descargar los contenedo-

res de ofra nave que acaba de llegar des-
de muy lejos, o llevar los albaranes de un
cargamento gue debe ser cargado en
ofra nave.

X Descargar contenedores, pasa al 7.
X Comproboar los albaranes, pasa al 29.

25. Paseando por la calle, tropiezas sin
querer con la piema de un harapiento
pordiosero que ni siquiera habias visto,
tumbado en el suelo. Te suplica que le des
una limosna, pero lo cierto es que lo hace
de una forma un tanto exigente, lo que te
deja algo indeciso. Tu altruismo es del 75%,
y debes realizar una tirada para ver cémo
reaccionas.

X Sila superas (75 o menos), pasa al 13,
X Sino lo consigues, pasa al 9.

26. En una de las multiples callejuelas, te
encueniras con algo que miras esperan-
zado, un tablén de anuncios, con una op-
cion de trabajo en los muelles. Amancas el
anuncio y te diriges dlii, algo es algo.

X Pasa a 20.

27. Con una fuerza inusitada, rara en i,
los tumbas y logras que queden incons-
cientes. Ayudas a su victima a levantar-
se, y huis de alli. Le ayudas a recuperarse,
y te explica que querian robarle. Habldis, y
cuando ve la situacién econdémica en que
te encuentras U, te entrega una tarjeta, y
te recomienda por escrito para un buen
trabajo en su empresa.

X Pasa a 30.

28. Logras tumbar a tu oponente, contra
todo prondstico, y ante la sorpresa de to-
dos los presentes. El que estd en el suelo
no volverd a llamarte alfefiique, y los otros
borrachos, se carcajean de su bravucdén
companero, y te invitan a sentarte. Hay
tfrabajo para ti, si sabes luchar y tripular na-
ves, y no fienes demasiados escripulos.
30 silos fienes?

X "Si, tengo escripulos”, pasa al 3.
X "No, me interesa ganar dinero y basta”,
pasa al 16.

29. Mientras compruebas que los albara-
nes y la carga coinciden, se fija en ti uno
de los propietarios de la carga. Charldis un
buen rato, y le impresiona tu vitae, que no
has dudado en mencionar, por si las mos-
cas. H resultado, es que acaba por ofre-
certe un frabajo mucho mejor, para lo
que tendras que presentarte en la empre-
sa para la que trabaja. Parece que opina

que eres demasiado buena persona para
estar frabajando en los muelles.

X Pasa al 30.

30. La empresa se llama "Nondron Co.",
y parece gue se dedica a los transportes
interestelares, segin anuncia el grandilo-
cuente cartel de la puerta. Dentro espera
un oficinista, que parece como si ya espe-
rara tu llegada. Tu cumiculo es impresionan-
te, y se te ofrece formar parte de la nave
mads querida de la empresa, su nave insig-
nia, el Senium, un carguero que partird en
breve para vender piezas mecdnicas en
otro sistema. Firmas el contrato, y te acom-
pafian a la nave, donde por el momento
puedes ir supervisando la carga, o com-
probar el buen estado de los ordenadores.

X Para supervisar la carga, pasa al 35.
X Para comprobar los ordenadores, pasa
al 40.

31. Los ordenadores indican que todo estd
en perfecto orden. Pero te percatas a fravés
de los sensores que otra nave va por delan-
te vuestro, al parecer saltard a la hipervelo-
cidad en una direccion similar a la vuestra.

X Pasa al 48.

32. Con una palanca, abres la tapa, que
estaba clavada con gran esmero, v una
vez dejas caer la tapa al suelo, te pones
de puntillas para mirar en el interior. Y lo
que ves es una especie de encrme ba-
nera, repleta de un liguido verdoso y ma-
loliente, y en su interior un enorme y asque-
roso animal, alargade, horrible, con inter-
minables tentdculos, mirdndote fiamente.
Uno de los fentaculos te agama por el cue-
llo, tira de ti hasta que caes dentro de la
caja, y.... (has muerto).

33. Resulta muy curioso, un envic de esta
envergadura, y que consta sélo de piezas
de maquinaria, precisamente dirigidas a
un sistema estelar que casualmente cono-
ces, y que posee una enorme produccion
propic de este tipo de componentes. Esto
empieza a parecer raro, y no crees que los
comerciales de la empresa sean tan poco
capaces como para hacer tan mal nego-
cio. Te invade una de tus sensaciones de
salir comiendo de todo aquello, pero tU
eres una persona muy reflexiva, concre-
tamente al 80%, y ya has firmado un con-
frato, incumpilifo es ilegal. Pero a pesar de
todo, lanza los dados.

X Si superas la tirada (80 o menos), te que-
das, pasa a 38.
X Si no la superas, huyes, pasa al 36.
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34. Una voz interna te pone hasta los pelos
de punta, advirtiéndote que algo maligno
se esconde ahi dentro, y que si quieres mi-
rar, debes hacerlo con sumo cuidado. Un
escalofrio recorre todo tu cuerpo, mientras
decides.

X Si quieres abrir con sumo cuidado la
caja. pasa al 43.

X Si prefieres irte, pasa al 48.

35. Los operarios van cargando con sumo
cuidado toda la carga, se difa incluso
gue con un buen trato excesivo, como si
fueran copas de cristal, y no gruesas pie-
zas de maquinaria, lo que cargan. Mien-
fras les observas desde una alta pasarela,
presencias un repentino accidente laboral
que rompe la monotonia, al caer una de
las enormes cajas desde una gran altura,
por fortuna sin danar a nadie. El capataz
de la nave grita a los operarios de una for-
ma terible, y t0 observas como un liquido
espeso y verde emerge de la coja que ha
caido. El capataz cae en la cuenta de mi-
rarte desde abajo.

X Te quedas y preguntas qué era aquello,
pasa al 37.
X Te largas como si nada, pasa al 44,

36. Ante el asombro de todos, te largas de
la nave por una de las compuertas auxilia-
res. Los que te ven gritan, pregunténdote a
donde vas, pero tu carrera los deja tan per-
plejos, que no insisten mas. A pesar de eso,
lo Ultimo que has percibido era una mirada
maliciosa de uno de los capataces, que
comia en direccion al puente de mando,
sin duda para avisar de la desercién. Vuel-
ves a encontrarte por los muelles, y en esta
ocasion ademds, acabas de convertir-
te en un delincuente, por incumplimiento
de contrato, algo muy grave hoy en dia.
Deambulas por las calles, hasta que aca-
bas por cruzarte con un grupo peculiar.

X Pasa al 46.

37. Abajo, mientras el operario de la gria
hace lo posible por reparar el dano, el ca-
pataz te grita que se han roto algunas bo-
tellas de liquido refrigerante de la carga,
pero gue no se trata de una pérdida gra-
ve. Ya han terminado, y empieza a ser la
hora de dirigirse al puente de mando.

X Pasa al punto 50.

38. Logras recuperarte de tu pequeno ata-
que de padnico. Por los comunicadores fe
alertan para que te presentes al puente
de mando.

X Pasa al punto 50.

39. El Capitdn, el hombre sin brazo, parece
molesto por tu tardanza y tu ausencia. Te
informa gue un grupo de los Lobos nos van
a abordar, pero que silo hacen les espera
una sorpresa muy desagradable. Acto se-
guido, deja ir una risotada sdadica que re-
tumba en la sala. Tira por tu Capacidad
de Conexiologia, que tienes al 30%.

X Si superas la tirada (30 o menos), pasa
al 49.

X Sino, pasa al 51.

40. Compruebas los ordenadores, y hay
algo que te resulta curicso. Tira por tu Ca-
pacidad de Operador de Computadores,
que fienes al 68%.

X Si pasas la tirada (68 o menos), ve al 33.
X Sinola pasas, ve al 41.

41. El ordenador acaba por bloguearse
y prohibirte el acceso. Tienes que dejarlo,
sobre todo por el estruendo gue arma un
impertinente pitido, y alejarte de alli antes
que alguien vea que has estado chafar-
deando en busca de datos restringidos.

X Pasa al 44,

42. Distingues una compuerta abierta, que
debe ser por donde ha venido la comien-
te de aire que has confundido con un es-
calofrio. Una duda te comoe, gabrir o no,
la caja

X Abrifa, pasa al 32.
X Para irse de aqui, pasa al 48.

43. Inspeccionas la caja, buscando la me-
jor forma de abrirla, y descubres en la par-
te superior un orificio de unos cinco cen-
timetros. Miras por €l, y ... Te parece en-
loquecer al distinguir una horrible criatura
en su interior, y un cuerpo humano junfo a
ella, semidevorado. Debes poner a prue-
ba tu Estabilidad mental, que es del 65%
actualmente.

X Sila pasas (65 0 menos), ve al 48.
X Sinola pasas, ve al 47.

44, Pasas por uno de los multiples pasillos
buscando tu cabina individual, privilegio
que has conseguido gracias a fu rango
de tripulante en el puente de mando. En
uno de los pasillos, dos hombres detienen
su conversacidn, y te miran en silencio. Al
poco de llegar a tu cabina, te solicitan
en el puente de mando.

X Pasa al 50.

45. Desciendes hasta las bodegas, don-
de reposan las enormes y misteriosas ca-
jos que han estado subiendo a bordo en
los muelles del planeta. Cabria un coche
en cualquiera de ellas. Pero algo te estre-
mece de pies a cabeza, una especie de
escalofrio, tras haber entrado. Tu Pureza
es alta, del 70%, lanza los dados para po-
nerla a prueba.

X Si pasas la tirada (70 o menos), ve al
punto 34.
X Sino la pascas, ve al 42.

44. Uno de los del grupo te reconoce, de
anteriores trabajos en los muelles. TU tam-
bién le recuerdas, y no era mal tipo. Perci-
ben que estds pasando por algun mal mo-
mento, y te ofrece unirte a ellos, pero te
advierten gue sus actividades no son del
todo legales. Aceptas, porque ahora eres
un delincuente que ha incumplido un con-
trato, pero en el fondo fe sientes como un
idiota por tu huida sin sentido.

X Pasaal 11.

47. Te habias desmayado, y fe despiertan
las sirenas de emergencia de la nave. Te
levantas como puedes, y huyes en cual-
quier direccidn, con lo que acabas por
aparecer en la zona que estd a punto de
ser abordada por piratas del espacio.

X Pasa al 56.

48. decides marcharte de alli, y por el pa-
sillo te cruzas con otros dos tripulantes, que
te miran con cara de pocos amigos. Al
poco, saltan las alarmas, y por megafonic
se da aviso de jun ataque piratal

X Si vuelves al puente, pasa al 39.
X Si deseas ir a la zona gue va a ser abor-
dada, ve al 56.

49. iEste hombre esta totalmente desqui-
ciado! De hecho es incluso peor, parece
como si su rostro hubiera cambiado de
forma, y hubiera adquirido un cierto fono
maligno. Tras la embestida de la nave pi-
rata, que casi te lanza al suelo, aprove-
chas para huir del puente de mando.

X Huyes a la zona atacada, ve al 56.
X Huyes hacia la bodega de carga, ve
al 54.

50. Todo estd listo para partir. El hombre sin
brazo estd al mando, él es el capitdn de lo
nave, y te indica muy amablemente cual
es tu puesto. Te foca redlizar los cdlculos
de navegacién, mientras la nave se aleja
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del planeta. En una media hora, habréis
salido del sistema estelar, y saltareis a la
hipervelocidad. Ya has acabado con los
cdlculos, y tienes libertad de movimientos,
mientras tanto podrias...

X Inspeccionar las bodegas, pasa al 45.
X Comprobar los sistemas, pasa al 31.

51. Las carcajadas del Capitdn no mues-
fran sino su valentia y decision ante la ad-
versidad. Es un honor trabajar para €l. H
capitén grita unas palabras por megafo-
nia, en un idioma chasqueante y extra-
no, y apaga todos los sistemas que hacian
llegar al puente datos sobre las plantas in-
feriores de la nave, donde se encuentran
los motores y las bodegas. Es una conduc-
ta muy extrana, pero no tienes tiempo de
pensar mas en ella, ya que el Capitdn te
ordena que te dirjas a inspeccionar las
salas de mdguinas. Te extrafan su mira-
da y su sonrisa, pero obedeces inmedia-
tamente.

X Pasa al 57.

52. Las balas impactan y atraviesan su
cuerpo una y ofra vez, y mientras, da me-
dia vuelta sobre si mismo y salta sobre fi
con una velocidad espeluznante. Es un
Tentacular, habias oido terrorificas historias
sobre ellos. Ahora, es lo Ultimo que vas a
ver en tu vida. (Has muerto).

53, Por el pasillo, topas con un caddver de
un companero, y recoges su fusil de asalto
y sus municiones. ContinUas huyendo, sin
saber exactamente a dénde te diriges.

X Pasa al punto 61.

54. Vas descendiendo hasta la bodega,
mientras por megafonia suenan las extra-
nas vy retorcidas palabras del capitdn en
una lengua olvidada que nunca habias
escuchado. De las bodegas, llegan esca-
lofriantes gorgoteos y rugidos, que tampo-
co habias oido en toda tu vida.

X Sigues escuchando los ruidos, pasa al 59.
X Te largas de aqui ahora mismo, pasa al 57.
X Entras en la bodega, pasa al 0.

55. Te han herido, pero tu oponente es
abatido por tus companeros. Te amastran,
junto a otros heridos, y fe meten en una
cdpsula de salvamento, gue abandona el
carguero atacado por los malvados pira-
tas. La cdpsula se dirige hacia el planetaq,
y todas tus pertenencias han guedadoe en
el camarote. Lo has perdido todo, excep-
o la vida. (Fin).

56. Al llegar, te entregan un fusil de asalto
inmediatamente, y te recuperas de la sor-
presa en pocos segundos gracias al espal-
darazo de un companero. No tienes tiem-
po ni de decir *mu”. Los Lobos, famosos
piratas del espacio, ya han asaltado el
casco del cargamento, y empieza el ti-
roteo. Uno de ellos, con un uniforme gris,
y la insignia de un lobo sobre fondo rojo,
se pone frenfe a ti, y dispones del fiempo
justo de disparar antes que lo haga él. Tu
Capacidad en Fusiles de asalto es de 40%.
Lanza los dados.

X Si pasas la tirada (40 © menos), ve a 58.
X Sinola pasas, ve a 55.

57. Apareces en la sala de maquinas, en
la que se desarolla un tiroteo. Recoges un
fusil de asalto del suelo, de alguien que ya
no lo va a necesitar. H tiroteo cesa al tiem-
po que ves algo enorme y con tentdculos
moverse muy deprisa entre la maquinaria,
casi no lo has visto.

X Lo buscas, ve a 63.
X Te largas de aqui, pasa al 61.

58. Destripas al pirata de una réfaga certe-
ra. Continbas avanzando, y en el momen-
to preciso de llegar a una encrucijada,
aparece otro pirata. Le tienes a Bocajarro,
y eso significa gue fu Capacidad de firo
se ve duplicada, con un 80% de probabi-
lidad. Lanza los dados.

X Si aciertas (80 0 menos) pasa al 41.
X Sino aciertas, pasa al 55.

59. El estruendoso sonido de decenas de
cajas estallando en pedazos al unisono, y
el aumento de los rugidos, te dejan até-
nito. Si te quedas aqui, puede que sea lo
que sea lo que veas, sea lo Ultimo, o por lo
menos eso te parece.

X Te largas, pasa al 53.
X Entras en la bodega, pasa al 60.
X Vas a la zona de combates, pasa al 56.

60. Es un espectdculo dantesco, inimagi-
nable, e inenamrable. Decenas de enormes
seres tentaculados han emergido de sus
cajas, rompiéndolas en mil pedazos como
si fueran de papel. Te quedas totalmente
aterrorizado, mientras tu cabeza es engulli-
da ala velocidad del rayo por la boca de
uno de ellos, y acto seguido arancada de
cugjo. Dolor y oscuridad. (Has muerto).

61. Has llegado a un largo comredor de servi-
cios. Al fondo, unas luces parpadean. Por el
ofro extremo, algo grune y se amastra en la
misma direccién en la que te encuentras.

X Hacia las luces, pasa al 75.
X Hacia el grunido, pasa al 71.

62, Tus balas impactan sobre él, y se tam-
balea, pero no logras hacer que caiga, y
deberia haber muerto a la tercera bala,
ese hombre es sobrehumano.

X Vuelves a disparar, pasa al 77.

X Huyes de aqui, pasa al 72.

43. Buscando entre la maquinaria, final-
mente lo encuentras, de espaldas. Es in-
creiblemente enorme, de unos cuatro me-
fros de largo, y sus tentdculos frontales se
arremolinan alrededor del cuerpo caido
de un ser humano, del que parece estar
absorbiendo todas sus visceras.

X Te alejas muy silenciosamente, pasa al 61.
X Le disparas ahora que estd de espal-
das, pasa al 52.

64. En cuanto enfros, el hombre acfiva el
sistema de emergencia. La cdpsula sale
disparada. y él se desmaya. Volvéis al pla-
neta, y 10 llevas puesto un uniforme pirata.
Serd diificil de explicar si os encuentran las
autoridades del planeta, aunque tambien
podrias darle un pequeno cambiazo a tu
companero desmayado...(Fin).

65. Ha ido por muy poco que no fe mato-
ra él a ti, pero lo has logrado. El asalto se
desamolla bien, y los ofros Lobos avanzan
contigo en todas direcciones.

X Vas a la zona del puente de mando,
pasa al 81.

X Vas hacia las bodegas de la carga,
pasa al 87.

X Te guedas donde estds, pasa al 76.

66. Agquello supera la capacidad de tu men-
te y huyes de alli, hacia abaojo. Sin darte cuen-
ta, has legado a la zona de las bedegas,
donde se guarda toda la carga de la nave.

X Pasa al 72.

67. Te adentras en la ensangrentada cdp-
sula, la activas, y huyes de todo aguello.
Caerds en el planeta, esperemos que en
un lugar lo bastante recdndito como para
no tener problemas ni con las autoridades
ni con los lugarenos, pero no como para
que mueras en un desierfo solitaric. Por
ahora, sigues vivo. (Fin)

48. Bl impacto de ambas naves es bru-
tal. y ya han guedado unidas. Una gran
compuerta se abre mostrando el casco
del carguero que estdis atacando, el So-
nium. Los explosivos rompen el grueso cas-
co del carguero, y entrdis entre el humo vy
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la chatarra creada. Delante de ti, un fripu-
lante estd a punto de dispararte. Tu Capa-
cidad de Fusiles de asalto es de 40%, lanza
los dados.

X Si pasas la tirada (40 o menos), pasa al 65.
X Si no lo consigues, pasa al 74.

69. Tus disparos fallan estrepitosamente,
pero ofro companero le da de pleno, y
casi ni se inmuta. Esto es excesivamente
misterioso, pero tu instinto te indica que si-
gas disparando.

X Pasa al 77.

70. Por fin conoces la nave en la que vas a
trabajar pues os adentrdis en ella. Es mag-
nifica, y una vez pasdis las primeras zonas,
te llenan de curicsidad la gran cantidad
de motivos ornamentisticos y dibujos re-
lacionados con los lobos, aquel olvidado
animal que provenia de los mismos mun-
dos que el propio ser humano. Parece ser
que te has dlistado en los Lobos grises, uno
de los clanes de piratas mas temidos del
espacio. Te proporcionan un fusil de asal-
to, ya que hace falta tiempo y demostrar
una gran fidelidad antes de poder perte-
necer a la fripulacién que dirige la nave.
Os avisan que entraréis en combate den-
fro de muy poco tiempo, y te dejan es-
coger en qué equipo vas a participar, sin
mds explicaciones.

X Equipo rojo, pasa al 80.
X Equipo verde, pasa al 83.

71. No te da fiempo ni a disparar. Una
enorme y multidentada boca engulle tu
brazo primero, con fusil de asalto incluido,
y el resto de ti en pocos segundos. Nadie
oye tus gritos de socomo, y ni tan sdlo has
visto qué era exactamente lo que ha pre-
cedido ala oscuridad final. (Has muerto).

72. Tus prisas te llevan hasta la zona pre-
via a las bodegas de la nave. Se oye un
firoteo, pero lo raro es que no se frata de
vuestros fusiles, y de fondo se escuchan
unos exiranos y desconocidos rugidos.
sllevarian a bordo un Sharkro, uno de esos
depredadores felinos?

X Entras en la bodega, pasa al 87.
X Sigues por los pasillos, pasa al 89.

73. Tu crueldad te sorprende a ti mismo, y
se apodera de tu conciencia sin el menor
rubor. Vacias el cargador sobre un desdi-
chado enemigo indefenso, que muere al
instante, salpicando de sangre todo a su
alrededor.

X Ahora, huyes tU solo en la cdpsula, pasa
al 67.
X Sigues explorando la nave, pasa al 89.

74. Has fallado, y tu oponente va a matar-
te. Pero su fusil parece como si se le hubie-
ra atascado, y mientras extrae de la recd-
mara una bala defectuosa, obtienes una
milagrosa segunda oportunidad, de modo
que vuelve a lanzar los dados, con tu 40%
de probabilidad.

X La superas (40 o menos), pasa al 65.
X No lo consigues, pasa al 85.

75. te encuentras en una cdpsula de sal-
vamento. No lo dudas ni un instante, y te
largas de fodo aquello. Con lo que fe den
por el arma y por la chatara de la cépsu-
la, podrds apandrtelas por un tiempo. Algo
es algo, y estds vivo, pero en la academia
no te explican este tipo de cosas. (Fin).

76. Los miembros del Equipo Verde van
pasando, y de repente te fijas en los ca-
ddveres de los defensores del carguero.
Llevan unos tatuajes diabdlicos en el cue-
llo, todos muestran exactamente el mis-
mo tatuagje. Los jefes del Equipo verde te
gritan ordendndote que avances con el
resto, y les sigues, pero al poco les pier-
des, y apareces en las bodegas de car-
ga de lanave.

X Pasa al 87.

77. Disparas de nuevo, vacias el cargador,
preguntandote qué es lo que estd pasan-
do, y por qué repdmpanos no cae abati-
do. Lanza de nuevo los dados por tu Ca-
pacidad de Fusiles de asalto, con fu 40%
de probabilidad.

X Si pascs la firada (40 0 menos), ve al 84.
XK Sino lo consigues, ve al 66.

78. Primero veamos lo gue dice tu con-
ciencia, a través de tu caracteristica de
personalidad de Altruismo, gque estd al
75%. Lanza los dados para ver si te permi-
tes redlizar una accion de este tipo.

XK Sila pasas (75 0 menos), ve al 86.
X Sino, debesiral 73.

79. Aguantas firme, y ves al maldito ser co;

yendo por fin, y maldiciendo a los piratas
entrometidos que han estropeado sus pla-
nes. Grita algo en una lengua extrana vy
desconocida.

X Vas alas bodegas, pasa al 72.
X Vas a los comredores centrales del car-
guero, pasa al 82.

80. Te proporcionan un uniforme con una
insignia de un lobo gris en un fondo rojo.
Formas parte del equipo de asalto princi-
pal. Vuestra nave se unird al carguero ob-
jefivo, abrird un boquete, y podreis enfrar.
A los quince minutos, empieza la fiesta.

X Pasa al 68.

81. Te diriges junto a ofros al puente de
mando. Alli hay una lucha contra la tripu-
lacién, y te fijas en uno de los defensores,
cuya imagen fe parece recordar de fu
visita al planeta del que procedes. Es un
hombre sin brazo que habias visto en los
muelles, sdlo que ahora si tiene brazo, y es
asguerosamente repugnante y pufrefacto.
iTe dispara, y falla! Instintivamente apuntas
y le devuelves el saludo. Tira por tu Capa-
cidad de Fusiles de asalto, al 40%.

X Silo consigues (40 o menos) pasa al 62.
X Sino la pascs, ve al 69.

82. Descubres que la tripulacion del car-
guero estd huyendo usando las cdpsulas
de salvamento de su propic nave. Pero
gritan algo al respecto de unos pasajeros
gue han despertado gue no logras enten-
der, y parecen mads preocupados por eso
que por vosotros, los propios pirafas.

X Te diriges a la zona de cdpsulas, ve al 90.
X Te diriges a los pasillos auxiliares, ve al 89.

83. Te proporcionan un uniforme con unad in-
signia de un lobo gris en un fondo verde. For-
mas parte del equipo de apoyo, gue entrard
tras el equipo de asalto principal. Un cuarto
de hora después de ponerte el uniforme, co-
mienza el atague, y pronto serd vuestro tur-
no. Os dan la orden de asalto, y al pasar por
el boquete veis los restos de la escaramuza
previa, el Equipo Rojo ya ha abierto brecha.

X “"Adelante, avancemos y alcancemos
al Equipo Rojo”, pasa al 72.
X “Me espero y echo un vistazo", pasa al 76.

84. Enfre horribles gritos, su pecho revienta
a balazos, y deja ver una carne podrida y
comoida por el mal, y sin duda por la Co-
mupcion. Este ser no era ya humano, y su
vision te horroriza, tanto que debes poner
a prueba tu Estabilidad mental de 65%

X Silo superas (65 0 menos), pasa al 79.
X Sino, pasa al 66.

85. Fallas el tiro, pero tu oponente no. Sien-
tes como multiples martillazos en tu pecho
a causa de los proyectiles. Caes en unc
profunda, interminable, y fria oscuridadc
conforme tus ojos se cierran, y tu sangre
bana el sucio pasillo. (Has muerto).
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86. Abandonas al pobre desgraciado
en su cdpsula, no puedes hacerle algo
asi a alguien desarmado. Te largas, pero
tan despistado por lo atroz de tus pen-
samientos que no acabas de saber por
doénde te has metido ahora.

X Pasa al 89.

87. Lo que presencias en la bodega es
lo mas homible que has visto en tu vida.
Un enorme ser de cuatro metros de lar-
go, como un gusano gigantesco, devo-
rando @ uno de los tripulantes del propio
carguero mientras lo sostiene con sus fen-
taculos gigantescos en el aire. Para tu ma-
yor desgracia, el ser se girq, y te ve, Posees
una estabilidad mental del 65%. y comes el
riesgo de quedar petrificado ante la vision.
Lanza los dados.

X Si superas la tirada (65 0 menos) ve al
punto 94,
X Si no la superas, ve al punto 91.

88. Encuentras un ordenador, pero mien-
fras te entretienes consultdndolo, la nave
pirata se separa del carguero. Como con-
secuencia, por el gran boquete que deja,
todo escapa al vacio del espacio a cau-
sa de la descompresidn, incluyéndote a fi.
(Has muerto).

89. Los pasillos auxiliares, son tu localizacion
actual. Por todas partes resuenan ahora
alarmas, y se escuchan los gritos desespe-
rados de la gente. Por tu comunicador, te
avisan que los Lobos abandonan la nave
en ese mismo instante.

X Si intentas llegar al Ofender antes que
se separe del carguero, ve al 93.

X Si buscas un computador para consul-
tar un camino de escape, ve al 88.

X Si decides buscar alguna cépsula de
salvamento del carguero, ve al 92.

90. Llegas justo enfrente de una de las mu-
chas cdpsulas con que cuenta el cargue-
ro, y dentro de ella te encuentras con un
joven, con la faz blanca y sudorosa, desar-
mado, que pertenece a la fripulacion del
carguero. Te grita, desesperado, que es
necesario huir de la nave, y te invita a en-
trar y huir junto a él.

X Aceptas la propuesta, ve al 64.

X No aceptas, te largas y que huya él, ve
al 89.

X No acepftas, y piensas en matarlo, ve
al 78.

91. Te has quedado perplejo, y petrifica-
do. Ese bicho ha amojado a su victima a
metros de distancia, y ahora viene hacia
ti, abriendo una enorme boca dentada.
Tu mente se desmorona, ha llegado tu
fin. Sélo si recuperas el autocontrol y hu-
yes, podrds escapar de esa enorme bes-
tia. Lanza de nuevo tu Estabilidad mental,
de 65%.

X Si pasas la tirada (65 0 menos), ve al 94.

X Sino la pasas, ve al 95.

92. Tienes suerte, encuentras una cdpsula,
y te largas justo antes que todo el aire del
carguero, y todo lo que contiene, se esca-
pe por el boquete que deja la nave pirata

al retirarse, amrastrando al vacio a todos los
desdichados. Tu cdpsula es recogida por
la nave pirata, donde se alegran de que
hayas sobrevivido. Te explican gue ha-
béis tenido la mala fortuna de atacar una
nave de sectarios coruptos por la Plaga
Negra. (Fin.)

93. Ha sido una mala idea. Mucho antes
de llegar, la nave pirata se separa del cas-
co del carguero. Por el gran boguete que
deja, la descompresion se lleva al vacio
todo el aire, y a todos los que quedabais,
a pesar gue os habéis intentado agarmrar
con fuerza a algo. Ha sido inUtil, tus ojos re-
vientan en el vacio, tu propia sangre llena
tu boca, y al poco, te desvaneces. (Has
muerto).

94. Por una vez, has recuperado el control
de ti mismo, y has logrado huir de alli, sin
duda salvando tu vida. Acabas deambu-
lando por los pasillos auxiliares.

X Pasa al 89.

95. Te quedas petrificado de miedo, una
respuesta innata muy practica para con
algunos seres, pero no para con este. Un
tentaculo te atraviesa de pecho a espal-
da, v la bestia te levanta del suelo como
si fueras un simple muneco. Por fortuna,
fodo se oscurece, y pierdes la conciencia,
asi por lo menos nunca verds como el ser
incrustaba acto seguido sus fauces pcara
succionar tus visceras. (Has muerto).
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JUGAR CON FIGURAS

Si bien, por definicidon, un juego de rol usa como re-
presentaciones la imaginacion y la descripcion, es
decir, simbolos totalmente abstractos, es una anti-
gua costumbre hacerse con una figura de metal
gue representa al propio Persondije, y pintarla y de-
corarla segun se prefiera. No sélo crea una cierta
atmodsfera que ayuda a imaginamos con las ves-
timentas de la figura, o lo que la rodea, sino que
ademads esto es Util en algunas situaciones, que por
demasiado abstractas podrian moelestar a los juga-
dores al verse desfavorecidos por causa de un error
de comprension enfre la narracion de la situacion
por parte del Director de Juego, y la recreacion de
esa situacion que el jugador habia creado como
modelo interno en su propia mente.

Ejemplo:

La escena franscurre en un fransporte espacial
gue se ha averiado en medio de la soledad del
espacio exterior. El Director de Juego namra que
en uno de sus incontfables tUneles, una bestia rep-
tante, viscosa y con mulfiples tentaculos se acer-
ca hacia el Personagje del jugador, encontrdndo-
se ya a pocos metros de él. El jugador entiende
gue pocos metros significan unos veinte metros, y
anuncia que lo que hard serd avisar a sus com-
paneros por el comunicador, asumiendo que fen-
drd luego tiempo para salir de alli a toda prisa. Sin
embargo, el Director de Juego le describe que a
medio aviso, la bestia se le lanza encima, dado
gue sdlo estaba a unos cinco o seis metros. Esto
conlleva a un enfado innecesario entre jugador
y Director de Juego, que se evita facimente si de
buenas a primeras se usan representaciones fisi-
cas para este tipo de situaciones, sean figuras, u
otfros objetos de fortuna.

Elige bien tu figura. Existen muchas en el mercado;
las ideales suelen ser las de metal sin plomo (ya que
es muy toxico), con una peana de plastico redon-
da. Antes de pintar la figura, es necesario aportarle
lo que se llama una capa de imprimacion, con una
pinfura especial que fapa los poros, y facilita fanto
el pintado posterior, como evita que el metal de la
figura se deteriore con el paso del tiempo. Una vez
imprimada y seca, puedes proceder a pintarla, se-
gun tu propic y Unico grado de exigencia. Para ello
existen dos tipos de pintura: por un lado las de fipo
esmalte, un derivado de las pinturas al dleo, y que
necesitan el uso de disolvente (fambien toxico por
inhalacién). Es la pintura que usan los artistas infer-
nacionales, pero su complejidad puede resultar
molesta cuando se quieren resultados rapidos, v el
destino de las figuras es un juego, y No un expositor
internacional. Para ese primer caso, son preferibles
las pinturas acriicas, que usan agua como disol-
vente, y se secan con gran rapidez. Cuando con-
sideres que el pintado es definitivo, puedes pasar
a cubrirla con una capa de bamiz (adaptado al
fipo de pintura escogido), que profegera a tu figu-
ra de choques, manipulaciones, y ofros percances
a que pudiera estar sujeta. En tu fienda especiali-
zada, pueden darte mayores indicaciones y guias
al respecto, no dudes en consultarles. Ademds, en
las tiendas profesionales, encontrards todas las figu-
ras que necesites para cualguiera de los seres del
mundo de Dark Echelons. También existen peque-
fnos maletines de transporte; en tiendas de bricolaje
los encontrards para fodos los gustos.

Tener las figuras encima de la mesa, ademas de los
papeles de las hojas de Personaje y ldpices y go-
mas, da colorido. Muchos, incluso gustan de colo-
car ofros objetos decorativos, como mesas, vehicu-
los de la época, y ofros elementos que ademdas de
decorar, ayudan a ambientar. Por supuesto, una
cormrecta ambientacion musical, y algun que ofro
refresco y comestible a mitad de juego, ayudan
a recobrar fuerzas y reanimar la parfida. jNo olvi-
déis servir bien la copa del Direcfor de Juego, por
siacaso!

Algunos forofos de las figuras, llegan incluso a jugar
con las figuras articuladas hechas de pldstico, de
unos diez centimetros de alto. No puede negarse
que son vistosas, aunque contar con el numero suf-
ciente puede ser algo complicado.

JUGAR CON OTRAS ESPECIES

Si en el futuro tus jugadores quieren llevar Persona-
jes de otras especies inteligentes, como Elvar, Bork
Taurok, u ofros que iremos describiendo, es una de-
cision que queda a discrecion del Director de Jue-
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go. Solo aconsejar por nuestra parte, que se trate
de una eleccidn posible una vez los jugadores ya
hayan profundizado tanto en el frasfondo del jue-
go, el futuro apocdliptico, como en su ambienta-
cion de horror cosmico, y se hayan empapado de
fodos sus conceptos. Esto incluye el conocer las
motivaciones y emociones que sienten las otras es-
pecies hacia los humanos. Los Elvar les desprecian,
les ven mezquinos e insensatos. Los Bork los odian,
porque son la especie que los esclavizd en el pasa-
do. Los Taurok, les ven como una especie inferior y
simplemente no quieren conocerles.

Debes tener en cuenta que los Personajes que los
jugadores llevardn, en general superan en algo
mas a los personajes medios de su propia cultura
o civilizacién, ya sea en atributos primarios, en ca-
pacidades y conocimientos, o en poderes sobre-
naturales. Es precisamente porque los PJ son espe-
ciales, por lo que se han agrupado con energia
en pos de un objetivo comun, desde una sacra lu-
cha contfra el mal, hasta enriguecerse tanto que
los Créditos les salgan por las orejas. Sea cuadl sea
su misién en la vida, al crear un Personagje no hu-
mano usando las caracteristicas de un PNJ, debes
sumarles como minimo un punto mds a fodas sus
Caracteristicas principales, ademds de usar la re-
gla de lanzar un dado de mdas y dejarles escoger
qué dados prefieren.

En cualquier caso, es necesario advertir al DJ que
los binomios de Persondlidad en las ofras especies
son distintos a los de los humanos, ya que sus pulsio-
nes se rigen por otros pardmetros. Asi, mientras el bi-
nomio Pureza / Castidad si es algo compartido por
todos los seres, los cinco factores de Personalidad
en cambio no son completamente equivalentes
en las especies Elvar, Bork, Taurok, u otras.

DIRIGIR A LOS PNJ

El Director de Juego carga sobre sus espaldas con
una gran responsabilidad, al tener que gestio-
nar una cantidad de datos enorme, en compa-
racion con lo que gestiona cada jugador. Entre
ellas, debe inferpretar a los persongjes secunda-
rios con que interactdan los PJ. Si es posible, el DJ
debe intentar aplicar ciertas dosis de featralidad a
cada uno de ellos, como el fono de voz, el argot, y
la compostura, pero no es una obligacién para los
DJ noveles, sino una opcidn gque puede ir aplicdn-
dose conforme se va obteniendo experiencia. Por
su parte, los jugadores deben comprender que tra-
tar con fantos datos es tarea ardua, y en todo mo-
mento deben evitarse las posturas tipo “zancadilla™
en gue algunos jugadores poco expertos pueden
infentar colocar al drbitro.

En las secciones de “Los Archivos” y “Los Archivos
Secretos” (ésta Ultima solo accesible al DJ) apare-
cen muchos PNJ base, tanfo de seres civilizados
como de monstruos, bestias, y otros seres poco
amistosos. Son rapidos de utilizar por parte del DJ,
merced a que sus caracteristicas ya vienen defini-
das para agilizar su uso, pero si dispones de tiempo
para preparar la avenfura o la campana, pueden
variarse sus caracteristicas en hasta seis puntos mads
0 menos, si se prefiere lanzando 1dé para sustraer
o anadir el resultado a cada caracteristica. O sim-
plemente, puede variarse sus puntuaciones en esos
seis puntos de mas o de menos al propio v libre al-
bedrio del DJ. Observards que entre las diferentes
fropas de cada faccion, los valores de las Caracte-
risticas Principales aumentan conforme mayor es la
graduacion del PNJ en las tablas. No significa que
realmente aumenten, sino que la media es mds
alta, ya que en general han sobrevivido los mds
capaces, 0 que guienes ascienden poseen dichos
valores en grado mas elevado.

COSTUMBRES DE LA ERA

Las noticias

Cada sistema estelar cuenta con sus propios cana-
les de noficias y medios de comunicacion. Estos in-
cluyen desde los mds tradicionales (pasando inclu-
so por la elaboracion de papel e impresion en una
antiquisima forma, los llamados periédicos), hasta
los normales medios de retransmision usando ca-
nales de radioemision de voz y de imagen, o por
cable, principalmente fibra éptica. El aparato ca-
sero que capta las imdgenes y sonidos se denomi-
na ondavision (O.V.). Sélo disponen de él los hoga-
res privilegiados que disfrutan de un nivel econdomi-
co realmente elevado, pues en los dias que coren
lo que prima es la produccién de armas y material
bélico, relegando el ocio a un segundo plano, de
modo que su fabricacion es muy baja y los precios
que se establecen en el mercado son ciertamente
abusivos. De esta maneraq, el acceso a este entre-
tenimiento para el habitante medio se produce en
los bares de las zonas ricas y en las salas de Gran-
devision (o también denominado Granvi por la ma-
yoria de sus usuarios) donde, por un precio mads o
menos asequible, se puede disfrutar de la progra-
macién a fravés de una pantalla de dimensiones
enormes (Unos 5x5 m).

Por supuesto, no tedos los mundos poseen esta tec-
nologia, debido en gran medida a que sus gobier-
nos no la encuentran necesaria e imprescindible,
prefiiendo invertir en material mas practico que
permita la supervivencia inmediata de sus genfes
y su defensa frente al inminente enemigo. En ofros
sistemas, por el contrario, no sélo llegan a fabricar
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gran cantidad de aparatos de O.V., sino que inclu-
o sus gobiernos han implanfado toda una serie de
primas y ayudas a este sector de produccion, con-
siguiendo asi abaratar el precio y permitir que gran
parte de los habitantes puedan disponer de uno.
Es el caso, por ejemplo, de los sistemas de la Orden
del Apocdlipsis. La Orden considera este medio de
comunicacion como una via de especial impor-
tancia para transmitir su ideologia y conocimientos
sobre el Gran Mal. Asi, denfro de su programacion,
se pueden encontrar los tipicos noticiarios donde se
relatan las grandes batallas que la Orden libra con-
fra la Plaga Negra, saliendo siempre victoriosa, por
supuesto, de alguna u ofra manera (primera norma
de la O.V. de la Orden: se debe procurar mantener
bien alta la moral de nuestra audiencia); peliculas
en las que el protagonista, un simple granjero, con-
sigue cortar la cabeza a un imponente Gurthgul
con su azada de remover la fiera (segunda nor-
ma: con fe todos podemos enfrentarmnos a la Plaga
Negra); anuncios donde se incita a los espectado-

res a que se dlisten en sus filas (tercera norma: hay
que engrosar las filas del ejército con nuevos fieles);
y mensajes y discursos del mismisimo Horatius Mel-
ginor, siempre rodeado de un alo de Iuz resplan-
deciente que le hace parecer casi sobrehumano
(cuarta norma: nuestros dirigentes son invencibles).

Esta programacion es infrinseca a cada mundo
de la Orden, pues como hemos comentado, no
existen comunicaciones directas entre plane-
tas, excepto entre los pertenecientes a un mis-
mo sistema.

También pueden descargarse noticias a fraves de
los servidores en red, desde terminales de ordena-
dor. La mayor parte de hoteles, naves espaciales,
centros de investigacion, y otros, poseen esfos ter-
minales a disposicién de sus clientes, pero cuando
nos encontramos fuera de un sistema estelar, estos
medios no reciben ninguna senal hasta llegar al si-
guiente sistema estelar.

El nacimiento de un nuevo fiel

Pchenikova arrojé su pequefia mochila al suelo y se tumbd en la cama. Habia sido un largo vidje desde Sovieletka y esperaba
que el esfuerzo vdliese la pena. Desde hacia afos habia oido hablar del Sistema de Nueva Esperanza y de sus miticos lideres
capaces de derotar a horribles hordas de asquerosos monstruos que, decian, intentaban conguistar la galaxia. Estaba harta
de que en su planeta debiera pasarse todo el dia tfrabdgjando para al final caer reventada sobre el lecho sabiendo que el dia
de mafana no seria diferente del de hoy. jY todo por el bien comun de la comunidad! Asi que decidié dar un poco mds de
colorido a su vida y se embarcd en el primer carguero que se dirigia al sistema de la Orden. Piensa que es una buena cocinera
y que quizd pueda encontrar un restaurante que requiera de sus servicios.

Ahora ha dejado vagar la mirada por la habitacién de la pensién hasta fijarse en un diminuto aparato rectangular que reposa
sobre la mesita de noche. Intrigada lo agarra y aprieta alguno de los botones que sobresalen. De pronto, un grito estremecedor
inunda la estancia y en un artilugio cuadrado que le queda justo enfrente aparece la imagen de una enorme monstrucsidad de
aspecto horipilante. El ser tiene agarada a una nifia pequena de apariencia angelical, de cabello rubio y ojos azules, y la levan-
ta por encima de su cabeza mostrando su trofeo a una figura encapuchada que mira indiferente los alardes del gigante. A su
alrededor, comienzan a surgir de la fiera manos que escarban y que consiguen finalmente hacer salir el resto de miembros a los
que estdn unidas: brazos, torso, piemas y pies. Ahora la figura encapuchada lo tiene realmente mal, pues empiezan a acercar-
sele estos seres de ulfratumba, de caminar lenfo y tambaleante pero seguro, mientras €l monstruo inicia un movimiento con sus
mManos que ho presagia nada bueno. En ese momento, nuestro héroe se baja la capucha de la cabeza, descubriendo su largo
cabello pelirojo, y lanza la capa al suelo. Una gran cruz le cuelga sobre la camisa, ésta Ultima de un blanco deslumbrante. La Mi-
sionera acaricia la cruz con reverencia, ciera los ojos y cuando los muerfos vivientes se le van a abalanzar encima surge de sus
manos un rayo gue inunda de luz foda la imagen para, al desaparecer, mostrar las achicharrantes figuras que fueran los Necro-
zombies y que quedan esparcidas por el suelo mientras se van consumiendo hasta desaparecer por completo. Entonces se gira
hacia la figura enorme y monstruosa que rie cinicamente y, con un simple movimiento de sus dedos, se observa como la cabeza
del ser explota manchando de sangre y liquido cefaloraquideo la hermosa cara de la nifita. El resto del monstruoso cuerpo cae
inerte sobre el suelo dejando libre a su presa que corre hacia la Misionera abrazédndola. La heroina se arranca la tela de una de
sus manggas, y mientras con ella limpia la dulce cara de la nina, mira hacia la cdmara y habla: * los inocentes nos necesitan, so-
mos su Unica salvacion. Alistate en la Orden y Unete a la fe verdadera para luchar contra el Gran Mdal”. Se gira y observa con in-
menso placer la carita de la nifa. La levanta del suelo aganmdndola entre sus brazos y esta vez se giran ambas hacia la cémara,
mirando fiamente. * Haced caso de las ensefianzas de la Orden, quemad a vuestros muertos, nunca los enterréis”.

Pchenikova, sudando de emocién, se levanta de la cama, alarga una mano hacia la mochila y con mirada enfebrecida de
pasion afrma para st misma: "la Orden me espera, su fe serd la mia”. Con gesto firme abre la puerta de la habitacion y se aleja
hacia su nuevo destino.
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Tecnologia

La tecnologia que puede encontrarse en la actua-
lidad, puede variar entre los restos de los avanza-
dos disefios de antano, y los actuales desarrollos,
muy por debajo de aquel perdido nivel tecnologi-
co. Los ordenadores que han logrado fabricarse, y
gue son los que predominan, son grandes y volu-
minosos, debido a que necesitan fratar con infor-
macion y sistemas similares a los previos a la tercera
Guerrq, pero fabricados con los elementos e indus-
frias actuales. En este campo, uno de los objetos
mdas preciados son las estaciones portdtiles, una es-
pecie de superordenadores que se fabricaban en
el pasado, del tamarno de una maleta, y de unos
siete U ocho kilogramos de peso. Correctamen-
te programados, son capaces de dirigir una nave
espacial, sustituyendo temporalmente su propio or-
denador de a bordo, pero son unos objetos carisi-
mos y raros de encontrar.

Algo parecido, pero de prestaciones muy inferiores,
son los computadores portdtiles, de similar tama-
fo y peso, pero que no pueden contener mds que
programas de uso empresarial.

Con respecto a las industrias, en los planetas en los
que se han podido desarrollar, ofrecen un empleo se-
guro, ya que son muchos los sistemas que necesitan
productos manufacturados, desde metales y chapa-
dos hasta desamollos electriénicos, los cuales se cuen-
tan entre los mas preciados, junto alos famacos.

Bioidentificacion personal

Los sistemas de identificacion incluyen tarjetas
con circuitos impresos, que contienen gran can-
tidad de datos sobre sus poseedores. La tecno-
logia para crear estas tarjetas, coloquialmente
llamadas BIP, se conservod, ya que todo planeta
habitado por humanos, contaba en cada una
de sus comisarias con una maguina expendedo-
ra de estas tarjetas, y la mayoria de éstas siguen
funcionando en las comisarias de los mundos su-
pervivientes. En muchos sistemas, es indispensable
mostrar la tarjeta de identificacion para poder pa-
sar por la aduana del astropuerto. No pueden fal-
sificarse ni reprogramarse sin una de las complejas
mdquinas expendedoras, que por cierto ya no se
fabrican hoy en dia, y que se encuentran prote-
gidas con la maxima seguridad posible en cada
comisaria, ya que se trata de unas maquinas muy
deseadas por los delincuentes con conocimien-
tos de tecnologia. Dentro de las tarjetas, se inclu-
ye informacién sobre huellas digitales, retina, una
muestra de ADN, y datos fisiologicos en general.

Al pasar por un puesto de control, como en las
aduanas, o en los centros de alta seguridad, como
grandes edificios oficicles, se inserfa la tarjetq, y el

puesto de control comprueba mediante un esca-
neado si los datos de la tarjeta y los de su propieta-
rio concuerdan. También suele pedirse estas farje-
tas para la confeccion de un contrato, si el contra-
fista dispone de tal tecnologia, o puede alguilarla.
En los contratos con organismos oficiales, serd una
constante. Cada gran grupo humano (Ul, Orden,
superentidades, y Nuevo Imperio) ha adaptado
las maquinas expendedoras de tarjetas de sus ciu-
dadanos a su propio nombre. De todas formas,
existen infinidad de planetas no alineados que
han programado sus tarietas al nombre de sus
planetas o naciones, lo que supone una cantidad
enorme de procedencias disfintas de los usuarios
de las tarjetas, algo que no sucedia en el pasado,
en que las tarjetas simplemente eran o del Imperio
o de la Republica.

Sociedades comerciales

Existen diferentes asociaciones de tipo econdmi-
co entre la humanidad. Sin duda las mds famosas
son las superentidades, en el pasado denominadas
Agencias de Explotacion Espacial, que establecie-
ron Colonias para el Imperic, o Protectorados para
la Republica, y que hoy en dia han evolucionado
en gobiemos de pleno derecho.

No obstante, los PJ entablardn contacto con otras
organizaciones comerciales de mucho menor ta-
mano, como las Agencias de Confrate Temporal,
donde podrdn obtener algin que ofro frabajo de
emergencia. También se han organizado infinidad
de pequefias asociaciones destinadas a la pro-
duccion y al fransporte de mercancias.

Academias

En los mundos mds desarrollados, han aparecido
pequenas escuelas o academias en las que se co-
bra por ensenar los conocimientos disponibles en
nuestros dias. Segun si se trata de conocimientos
de Clase A, B o C, por cada semana de ensenan-
zas se cobra una media de 500, 1.000 0 2.000 Crédi-
tos respectivamente, y no todas las ensefanzas es-
tén disponibles; la mayoria de expertos del grupo
C son rarisimos de encontrar, y no suele ser en una
casa con rotulos flucrescentes.

Por cada semana gastada infentando aprender,
y de dedicacién exclusiva, que no puede com-
paginarse con ninguna otra actividad como ir al
Conexidlogo o investigar un caso o una aventura,
se fiene derecho a ganar 3d3, 2d3 o 1d3 puntos
en la Capacidad correspondiente, segin sea del
grupo A, B o C. Pero eso sdlo si el maestro logra, al
final de esa semana, sacar su tirada de Ensenar.
La firada de ensefiar determina si el maestro logra
dirigir al alumno. El maestro puede proporcionar
mds conocimiento en una habilidad soélo si el va-
lor en esa misma capacidad en el alumno es in-
ferior a la del maestro.
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Ley y criminalidad

Cada nacién de cada planeta posee sus propias
normas y leyes, si bien en lineas generales, suelen
ser bastante similares. Por encima de la estructu-
ra de un simple planeta, cada gran grupo huma-
no actual, como la Orden, la Ul o las facciones de
origenes comerciales, tiene también sus propias le-
yes, adaptadas a sus propias culturas. Establecer
esta ingente cantidad de normas y leyes seria algo
costoso de namar y de aprender, de manera que
jugadores y DJ disponen de un sistema mas cerca-
no a efectos practicos: el Nivel Legal de cada siste-
ma de gobiemo. En las descripciones de planetas
o naciones denfro de un planeta, aparece siempre
una referencia a este nivel legal que pueda servir
de orientacion a los jugadores. Estd clasificado en
una escala; en el Nivel Legal D, no se permite lle-
var encima practicamente nada mas que la ropa
y utensilios inofensivos, y en el E puede que gritar-
le a alguien ya sea motivo de intervencion de los
cuerpos de seguridad; en cambio, en un nivel C
puede permitirse llevar encima algin utensilio de
uso comun, pero que podria utilizarse para danar
a ofras personas, como un corfaplumas, un abre-
cartas, o un bastéon de madera. En el Nivel Legal O,
no hay normas.

Culturas, civilizaciones y pueblos
Dado lo extenso de las zonas de la galaxia que fue-
ron colonizadas por la humanidad, en sus tiempos
el Imperio procurd, mediante el uso de los medios
de comunicacion, establecer denfro de lo posible
una “cultura” base que fuera compartida por fodos
sus habitantes. Evidentemente, tal meta, a pesar de
contar con la tecnologia, solo se logré en parte, ya
que forma parte esencial de la humanidad el crear
sUs propios grupos, ethias o asociaciones grupales
relativamente reducidas, en funcién de unos obje-
fivos o unas formas de vida concretas. Tras la ruptu-
ra del Imperio en dos mitades, Imperio y Republica,
y la apariciéon de las grandes superentidades, que
necesariamente querian imponer en sus trabajado-
res una propia filosofia de empresa, los mundos ha-
bitados por los humanos fueron tomando cada vez
mads cardcter, en pos de una u ofra cultura especifi-
ca, con unos valores e inferpretfaciones del enforno
propios. Todo esto fue la semilla del estado actual,
en que nos encontramos con una gran canfidad
de culturas, herederas de la anfigua y perdida civi-
lizacion humana. Por su parte, las otras especies no
humanas, poseen también sus propias culturas. En
general, fodos han padecido un légico aumento
de su propia idiosincrasia cultural, gracias al relatfivo
aislamiento posterior a la Tercera Guerra.

Entre los humanos, las culturas predominantes en la
actualidad corresponden a la mayoria de las fac-
ciones. Todos los aventureros de hoy en dia, pasa-

do ya siglo y medio desde la Tercera Guerra, han
recibido la educaciéon de padres y abuelos perte-
necientes a una de estas culturas. Destacar pues
los entornos culturales humanos de la Union Infer-
planetaria, la Orden del Apocalipsis, United Ste-
lar Systems, Blitzerfaust, Commonhealth, Shogoon
Khan, Neurotronic Cyber Systems, Nuevo Imperio, vy
los grupos mercenarios que vagan por el espacio,
con sus propias tradiciones, desde los Lobos hasta
la Legidn, pasando por muchos ofros de menor re-
nombre y zonas bajo control mas reducidas.

Los Clanes Elvar, estan formados por varios grupos
de origen familiar comun, llamados Clanes. El en-
tendimiento entfre todos ellos es perfecto, y su divi-
sion en Clanes solo afecta precisamente a cues-
tiones culturales e incluso dialectales, pero no alas
decisiones que puedan afectar a todo el conjun-
to. Los Elvar aprendieron hace ya mucho tiempo
que las discusiones, y por extension las guerras, son
sélo una forma ignorante de desgastar los recursos
naturales del enforno, y de crear dolor y sufrimien-
fo innecesario.

Los Bork se distribuyen en lo que los culfurélogos han
denominado fribus. El especial cardcter de estos
seres, suele conferir la direccion de un grupo fribal
a un solo Bork. La canfidad de tribus Bork, forma-
das por un nimero de miembros muy reducido, de
unos pocos miles de individuos, es incontable, fan-
to como las luchas y guerras entre si. En un solo pla-
neta Bork, pueden enconfrarse una cantidad de
fribus enorme. En momentos de especial relevan-
ciq, varias fribus llegan a unirse en pos de un objeti-
vo comun, pero estas uniones son fremendamente
temporales, en muchas ocasiones ni siquiera logran
mantenerse unidos lo suficiente como para lograr su
propdsito, y caen en luchas infernas mucho antes.

Los Taurok muestran una civilizacidn mucho mads
compacta y unida, las comunicaciones constantes
son una de sus caracteristicas mas profundamen-
te amaigadas, y sin duda esfo condujo a un siste-
ma cultural y lingUistico mucho mds compartido vy
compacto. De todas formas, los Taurok no poseen
ya mas hogar que sus enormes y lentas naves, hasta
que logren encontrar sus nuevos mundos en algun
desconocido lugar. Muchos opinan que ha sido una
excelente estrategia, por el momento, habitar en
naves vigjeras en lugar de en planetas, que son ob-
jetivos claros de la Plaga Negra, pero ésta no pue-
de ser tomada como una solucion efemna, ya que
necesitan los recursos planetarios para subsistir, que
por ahora compran a los comerciantes humanos
que les fraen lo que necesitan en naves de carga.
El infercambio se hace usando magquinaria y robofs,
pues los Taurok no quieren tratar directamente con
los humanos ni siquiera en estas breves ocasiones.
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Todas estas distintas sociedades denfro de cada
especie, y de cada faccion de cada especie, pro-
ducen no soélo sus propias costumbres y sus propios
ritos, sino que también dan pie a sus propios dialec-
tos, o incluso a sus propias lenguas fotalmente dife-
renciadas. Persondjes que posean una misma len-
gua, con diferentes dialectos, pueden entenderse
casi a la perfeccion entre si. En cambio, cuando
dos Personajes poseen lenguas distintas, el grado
de comprensién, puede ser minimo (alguna pala-
bra suelta muy conocida, como nombres propios ©
aparatos tecnoldgicos comunes), o nulo.

Idiomas humanos

Zona o grupo Idiomas

Ul Anglibero

Orden del Apocdlipsis | Anglibero, Anglo, Latinus
USS Anglibero
Commonhealth Anglo

Blitzerfaust Frison

NCS ' Anglibero antiguo
Nuevo Imperio Anglibero antiguo
Shogoon Khan Katahama
Legionarios Anglibero, Castizo
Lobos Anglibero, Aullidos
Sovhoses Cirlico

El Anglibero, el idioma mds usado, ha adquirido cier-
tos matices dialectales, dependiendo de la zona.
Ello significa que, en ocasiones, puede detectarse la
procedencia geogrdfica, o zona en que fue educao-
do alguien cuando habla Anglibero (con una tirada
en Hablar Anglibero). La mayoria de idiomas habla-
dos en sélo algunas zonas, comesponden a los viejos
origenes étnicos de sus gentes, en ocasiones incluso
origenes que se han mantenido hasta nuestros tiem-
pos desde las lejanas épocas de la era preespacial.
Uno de estos idiomas, ha sido recuperado de sus ce-
nizas por la Orden del Apocdlipsis, y lo ha resucitado
para usarlo como su lengua mds intima y representa-
fiva, el Latinus, todo un fésil devuelto a la vida. En las
capacidades de "Ofro idioma” y de "Culturologia”,
se debe especificar a qué idioma ¢ a qué zona se
refieren, respectivamente. En las zonas en las que el
Anglibero no es un idioma popularmente usado, de
todas formas siempre puede encontrarse a alguien
gue lo haya estudiado como segunda lengua.

Los idiomas alienigenas resultan dificiles de pronun-
ciar, como suele suceder con los diferentes dialec-
tos de las lenguas Taurok o Abismal. Otros son rela-
fivamente pronunciables, pero por confra costosos
de comprender, como las lenguas Elvar.

El uso de diferentes monedas de cambio, es otfra
de las dificultades con que puede encontrarse el
avispado aventurero durante sus itinerancias. Las
Unicas monedas que son aceptadas por casi to-
dos los humanos, son el Crédito Imperial y el Cré-
dito Republicano. Este Ultimo no es aceptado en
Nuevo Imperio, e incluso es motivo de encarce-
lacion la entrada en uno de sus planetas de esta
moneda, que es decomisada al momento. El resto
de facciones en general ha acabado por crear su
propia moneda, con el objetivo de defender sus
propias economias.

Monedas en curso

Zona o grupo | Monedas

ul Crédito Imperial o Republicano,
Sacrum.

Orden del Sacrum, Crédito Imperial o Re-

Apocdlipsis publicano.

USS Crédito Imperial o Republicano.

Commonhealth | Esterlino, Crédito Imperial o Re-
publicano.

Blitzerfaust Franco frison, Crédito Imperial o
Republicano.

NCS Crédito Imperial o Republicano.

Nuevo Imperio | Crédito Imperial.

Shogoon Khan | Crédito Imperial o Republicano.

Legionarios Crédito Imperial o Republicano.

Lobos Crédito Imperial o Republicano.

Entre las ofras especies, el uso de elementos mone-
tarios es mas variado. Los Elvar usaban los Zarkar,
pero habian desarrollado esta moneda mds por
necesidad de los humanos y sus infercambios con
ellos, que para si mismos, que habian abandonado
este fipo de sistemas hacia mucho. De los Taurok,
se desconoce si usan algun tipo de moneda, y de
los Abismales se sabe a ciencia cierta que no. Por
parte de los Bork, el sistema se lo ensenaron los hu-
manos del Imperio, y lo aceptaron, si bien actual-
mente lo han adaptade a su propia forma cultural
salvaje y depravada. Los Bork usan como moneda
base las “orejetas”, que no son sino orejas humanas
cortadas y secas. Les hace gracia la forma redon-
deada de las orejas humanas, que usan a modo
de moneda. Y en caso de necesidad, se las pue-
den llegar a comer.
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EL ORIGEN DE LOS HUMANOS

Segun varias de las fuentes mas fiables de los Ar-
chivos, todo parece confirmar la creencia segun
la cual el ser humano provendria de un mitico sis-
tema estelar llamado Sistema Solar. El tercer pla-
neta de dicho sistema, denominado Tierra, se tra-
taria del planeta en el que se origind la vida que
daria lugar al ser humano. Adn asi, son muchos
quienes creen que no se trata mds que de una le-
yenda, pues nunca se logré probar la existencia
de dicho sistema estelar. En cualquier caso, todas
las fuentes coinciden en senalar que el sistema
desaparecié hace mucho, en una de ias innume-
rables guerras estelares en que se ha visto invo-
lucrada la humanidad una y ofra vez. El llamado
Sistema Solar, se enconiraba en algin punto de la
Espiral Alfa, en una zona mds bien marginal.

Los antiguos denominaban a lo que hoy conoce-
mos por Espiral Alfa como "Via Lactea”, debido a
la gran concentracién de estrellas que podian divi-
sar concentradas a lo largo de un camino. Creian
que una antfigua diosa habia desparramado su le-
che materna por el cosmos. Una vision de las co-
sas ingenua y encantadora, que hace sofiar a mas
de uno con aquel paraiso perdido que fue la Tie-
ma, antes de la era interestelar; antes de conocer el
mal en su estado mds indeseable y corrupto.

Los Sectores Exteriores

Los dos grandes enemigos, Imperio y Republica,
decidieron otorgar a corporaciones privadas el
control de las zonas mads exteriores de sus ferrifo-
rios, ya que no contaban con los suficientes me-
dios militares para al fiempo defenderse el uno del
hipotético ataque del otro, y a la vez conquistar y
colonizar aquellas regiones.

Dado que se frataba pues de zonas dificiles de
controlar y proteger, la artimana de delegar esa
tarea en manos de grandes superentidades, les
aseguraba un beneficio econdmico constante,
al tiempo que les libraba de malgastar recursos
que tan necesarios eran en las zonas fronterizas
con sus enemigos. Por su parte, las superenfida-
des se frotaban las manos con la liberalizacién
de aquellas zonas.

El Imperio organizo lo que llamé las Colonias en sus

zonas mds reconditas, a las que inicialmente envia-
ria sus tropas pesadas, los Marines. La Republica por
su parte enviaria a los Exploradores para configurar
lo que llamaria los Protectorados, agrupacion gu-
bernamental de cardcter cientifico, si bien de orga-
nizacion claramente militar, ya que en realidad los
eufemisticamente llamados exploradores, eran fro-
pas ligeras, sdlo que para la Republica era impor-
tante no mostrarse excesivamente militarizada ante
sus votantes. Las empresas que ganaron las conce-
siones en cada bando, se establecieron mas farde
en Colonias y Protectorados, pasando a encargar-
se de la defensa y explotacion de dichos ferritorios,
incluso creando sus propios ejércitos. Por linea ge-
neral, las corporaciones de cada gran bando de-
bian relacionarse como dliadas, aungue su nafu-
raleza comercial las hacia en el fondo enemigas,
una competitividad que era vista con buenos ojos
por sus respectivos gobiernos de cara a aumentar
la productividad. Las llamadas AEE, Agencias de Ex-
plotaciéon Espacial, lograron en muy poco tiempo
demostrar ser rentables para sus gobiemnos, si bien
a cambio del sacrificio de sus sufridos frabajadores,
explotados y con sueldos miseros dadas sus condi-
ciones de trabajo. Cada una de estas superentida-
des comerciales, tendid a especidlizarse en un fipo
de manufactura concreto, si bien la extraccion de
materias primas era en general bastante similar en
fodos los territorios bajo su jurisdiccion.

Cada Agencia tomé como base un sistema este-
lar entero, y colonizd las zonas de su alrededor en el
nombre de su gobierno. Por supuesto, no permane-
cieron neutrales durante la guerra, y esos sistfemas-
base fueron aniquilados. Parece ser que los equi-
pos de gobierno corporativos sobrevivieron a pesar
de todo, y se instalaron en ofros sistemas, aungue
actualmente no llegan a confrolar todos los ferri-
torios que conformalban sus superenfidades. Gran
numero de ellos incluso se han proclamado inde-
pendientes de sus superentidades originales, lc que
ha conllevado a mas de un conflicto armado infer-
no. A pesar de esta desunion, las superentidades si-
guen poseyendo gran parte de su antigua infraes-
fructura, y siguen unidas en gran medida. El nivel
de destruccion fue mucho menor entre estas cor-

Bb

/220



poraciones, y mantienen una unidad mayor que la
de los territorios de la anfigua Republica y del Impe-
rio, que fueron los grandes derrotados, junto a los
Clanes Elvar.

El presente es lo Unico que existe
En muchos sistemas estelares, especialmente |os
gue habian pertenecido al Imperio, pero también
los de tradicién republicana, se sigue usando el anti-
guo calendario imperial, de modo que la fecha ac-
tual se situaria en el 1105. Sin embargo, incluso en sis-
tfemas en los que han adoptado el nuevo calendo-
rio, esta noma se sigue en las capitales, pero en los
pueblos y villas siguen usando el antiguo calenda-
ro, por costumbre. Pero segun el calendario oficial
de la Ul y sobre todo, de la Orden del Apocalipsis,
nos enconframos en el ano 151. Esta nueva cuenta
se realizdé cogiendo como “ano cero” la fecha del
gran desastre: la declaracién de las hostiidades en
Ia Tercera Guerra Césmica. De este modo, ese nu-
mero indica exactamente el nUmero de anos que
han transcunido desde el enfrentamiento que au-
todestruyd las gloriosas civilizaciones humanas, y de
paso afectd de forma profunda a las circundantes.

Con la ganada independencia, cada sistema es-
telar acabd por crear su propio sistema monetario,
y suU propia economia, si bien basados en las anti-
guas monedas imperial y republicana. Pero quien
se dispone a vigjar de un sistema estelar a ofro, sdlo
suele aceptar esas dos antiguas monedas, o inclu-
so la moneda de los Elvar, el Zarkar, ya gue lo mas
probable es que las huevas monedas acuiadas en
cada sistema estelar no estén reconocidas por el
resto. La mayor parte de sistemas estelares super-
vivientes siguen hoy en dia siendo independientes,
negdndose a unirse a ninguna codlicion.

Antafo, los medios de comunicacion ayudaron a
mantfener unidos todos los sistemas en una misma
cultura base. Si bien cada sistema poseia sus orige-
nes étnicos v sus costumbres diferenciadas, el idio-
ma se mantenia dentro de unos limites comprensi-
bles, gracias a que el Imperio obligaba a usar siem-
pre el dialecto oficial, empleado en especial alre-
dedor de su mundo capital. La Republica, siguid
desde sus primeros tiempos con esta costumbre,
admitiendo la evidencia de la necesidad de dis-
poner de una lengua comuUn que no se desviara
dialectamente tanto como para dificultar el futuro
entendimiento entre habitantes de sistemas aleja-
dos, o como para despertar demasiadas tenden-
cias apartadas de un destino comun. Asi, el Angli-
bero, la lengua originariamente oficial del Imperio,
seguia usandose tanto en la Republica como en el
Imperio, y sigue siendo aun hoy en dia la lengua de
uniéon entre fodos los humanos. Esto no quita que

muchos mundos poseyeran una segunda e incluse
una tercera lengua, heredadas de sus antepasa-
dos, y fransmitidas de generacion en generacion.
Incluso parece ser que con la ganada y obligada
independencia de los sistemas estelares que sobre-
vivieron al gran desastre, en muchos planetas aca-
bd por imponerse una de estas lenguas, dejando
al Anglibero en un segundo lugar. Tanto es asi, que
después de fres generaciones humanas, algunos
jovenes de algunos mundos reconditos ni siquiera
conocen el Anglibero. De todas formas, la recu-
peracion parcial del comercio enfre mundos, ha
puesto de manifiesto la necesidad de disponer de
un medio de comunicacidon aceptado, que suele
ser el Anglibero, de similar forma a como se sigue
usando la antigua moneda republicana o imperial
en los negocios entre diferentes mundos.

La Plaga Negra

En realidad, los Persongjes que empiezan desde
cero sus avenfuras, no saben gran cosa a ciencia
cierta de los seres que segun se dice, pretenden
acabar con el cosmos. Todo 1o que conocen dl
respecto ha sido a tfravés de diversas fuentes, que,
aungue muy fiables, nunca han dado evidencias
palpables de lo que afimaban con tanta devo-
cion. Y ciertfamente, cuesta creer que los muertos
se levanten al paso de la Plaga Negra, y que las
cosas sean tan feas como las pinfa la Orden del
Apocdlipsis. También se dice que capturan huma-
nos vivos para convertirlos en sus abnegados sir-
vientes, con poderes y brutalidad multiplicados por
diez, que embisten a las fropas aliadas como si se
fratasen de auténticas bestias salvajes. jQué imagi-
nacion tiene la gente, son capaces de inventarse
cualquier historia con tal de venderte algo!l.

La manzana podrida

Pero algo estd sucediendo, y es algo grande, ya
que se vigje al sistema estelar al que se vigje, o se
descienda a la superficie del planeta al que se des-
cienda, siempre se acaban oyendo las mismas his-
torias. Parece como si por doquier, peguenos pun-
tos de una maldad visceral y cruel fueran apare-
ciendo, aqui y alld. Hasta que empiezan a cortarse
las capas superficiales de esa manzana que pare-
cia pigmentada por algunas manchas superfluas
y sin importancia, y se logra descubrir que cuanto
mads se profundiza, mas grandes y oscuras son las
manchas, hasta que adl llegar al centro, todo aca-
ba por comprenderse. El auténtico centro de la
manzana estd podrido, escondido bajo la superfi-
cie, que es hasta donde sdlo alcanza la mirada de
los incautos. Si eso es lo que le estd sucediendo al
cosmos entfero, entonces la humanidad no tiene
ninguna posibilidad.
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Un universo de mundos,
un mundo de naciones

En la mayor parte de las descripciones, se habla de
sistemas estelares, formados por planetas alineados
a una faccién concreta, como puede ser la Unidn
Interplanetaria, o una corporacion como Com-
monhealth. El resto de sistemas estelares (y los pla-
netas dentro de ellos), y que son la inmensa mayo-
ric, no estdn alineados. Pero ademds, no hay prdc-
ficamente ningun planeta que no se divida a su vez
en una enorme cantidad de naciones. Suele suce-
der que estas naciones forman una alianza, y por
ello todo el planeta es visto desde el exterior como
una unidad, pero administrativamente, y judicial-
mente, cada nacién pose sus propios mecanismos.
Esto implica que a causa de un delito cometido en
una nacion, silos agresores huyen a ofra nacion del
mismo planeta, las fuerzas de seguridad del primer
pais no podrdn perseguirlos, si bien es posible que
envien una orden de extradiciéon a la nacién ve-
cina, aungue con posibiidad de éxito variable. Si
existen algunos planetas totalmente pertenecien-
fes a una sola nacion, y suelen ser los mundos capi-
fal de las grandes confederaciones de sistemas es-
telares (como la Unidn Interplanetaria), o los perte-
necientes a agrupaciones especialmente rigidas y
auftoritarias, como la Orden del Apocdlipsis, o Sho-
goon Khan. Sin embargo, describir cada nacion de
cada planeta, es una ardua tareaq, y por ofra par-
fe, exige un grado de memorizacion de datos al DJ
tan extenso, que es a todas luces poco prdctico.
De manera que parece mas facil dejar esta opcion
a la imaginacion de cada DJ, si bien en algunas
aventuras si se ofrecen datos concretos sobre na-
ciones o ciudades. Llenar inacabables volumenes
de suplementos con miles de datfos imposibles de
manejar en lo que debe ser la fluida accién de una
partida de rol, es algo relativamente facil, pero que
en Dark Echelons se procura evitar, a favor de da-
tos mucho mas prdcticos, como material y equipo,
reglas, ambientaciéon narrada, y mds aventuras.

Al inicio de la descripcion de cada faccion, apo-
rece un recuadro con unos pocos datos. El Nivel
Tecnoldgico (NT) indica, ademds del nivel de de-
sarrollo medio y méximo de la faccién, los porcen-
tajes medio y mdximo de los expertos que pueden
encontrarse. Por ejemplo, en un planeta de NT 7,
los mdaximos expertos en una materia poseeradn su
respectiva Capacidad a un 70%. No significara que
sea imposible encontrar valores superiores, pero lo
“facil” serd encontrar, con suerte, este valor mdxi-
mo en un experfo local, un médico por ejemplo.

LAS FACCIONES HUMANAS
* XKy
* K

* *
* ek

La Union Interplanetaria

Tras la destruccion masiva de fodos los sectores civili-
zados, fanto del Imperio v la Republica como de los
Clanes Elvar y el resto de especies infeligentes, poco
duré la antigua crganizacion e infraestructura hu-
manas. Algunos sistemas estelares supervivientes se
aferraban a los arcaicos regimenes, pero el disla-
miento acabd pronto con ellos. Las comunicaciones
y los vidjes hiperespaciales enfre diferentes sistemas
estelares habian desaparecido casi por completo.
En un principio, los sistemas estelares se reorganiza-
ron confando solo con ellos mismos. Poco despues,
un timido comercio hizo aparicion entre diferentes
sistemas, gracias a hdbiles comerciantes que ha-
bian logrado recuperar y reparar alguna nave hipe-
respacial. Pero los sistemas se habian acostumbrado
a su nueva independencia. No fue hasta la legada
de las Naves Oscuras, y la destruccion completa de
planetas enferos, que los humanos vieron evidente
la necesidad de volver a unirse. Y de este modo,
empezo a nacer la Union Inferplanetaria, que englo-
baba mundos provenientes fanto de la lejana Re-
pUblica como del extinto Imperio. Las hisforias de los
abuelos sobre ambas facciones habian pasado ala
historia, y lo que importaba ahera era la superviven-
cia de la diezmada especie humana.

Datos sobre: Union Interplanetaria
NT maximo: 7
NT medio: 5

Sistemas aproximados: 105.000

Empezar de cero
Tras el holocausto estelar que supuso la Tercera
Guerra, la zona que actuamente conforma la Ul
no poseia un elemento de cohesion que vincula-
ra a sus mundos supervivientes. Al contrario que en
ofros sectores, como los perfenecientes a las gran-
des corporaciones, no se contaba con una filosofia
o una ideologia que fuera capaz de unir a las mul-
titudes de planetas enteros en pos de un solo fin. In-
cluso en el actual Nuevo Imperio, comenzaron con
la idea del renacimiento de sus caducos valores,
como motivo conductor de su por ahora reducida
unificacion. En la zona de la actual Union, de similar
modo a las zonas de la actual Orden del Apocalip-
sis, las gentes se habian resignado a vivir sus propias
vidas, en sus aislados planetas. En el fondo, los mun-
dos que habitaban ya eran en los grandes fiempos
de la humanidad ese tipo de lugares de los que
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nadie se acuerda mucho. Sus gentes ya estaban
acostumbradas al aislacionismo, pues se trataba de
mundos de muy bajo nivel tecnolégico en general,
los grandes graneros de la Republica o el Imperio,
donde se cultivaban extensisimas zonas, y se cui-
daba de grandes cantfidades de ganado, pero no
era precisamente el fipo de lugar que el ciudadano
medio escogia para pasar sus vacaciones. Lo que
realmente unificd estos mundos, de vida apacible
e incluso tediosa, fue la llegada de un enemigo co-
mun, la llegada de la destruccién en manos de la
Plaga Negra. Aun asi, pasé mucho tiempo antes de
que los perezosos granjeros y agricultores, que se-
guian formando la base de la economia y del pue-
blo, entendieran que era necesaria una nueva uni-
ficacion planetaria. Mientras se discutia y se rebatia,
la Plaga Negra no se detenia en su colonizacion y
destruccion de mundos. Finaimente, se establecié
un gobiemo provisional, qgue como fodo lo provisio-
nal cuando se frata de asuntos de Estado, ha dura-
do mds que muchos pequenos gobiernos estableci-
dos. Por supuesto, no falté la oposiciéon de muchos
sectores de la poblacion, en general acostumbra-
dos a la buena vida, que se mostraban totalmen-
te convencidos de que, con el didlogo vy la diplo-
macia, podria llegarse a un acuerdo con la Plaga
Negra. Sin embargo, parece ser que las delegacio-
nes de estas buenas, y por qué no decirlo, algo in-
genuas gentes, no regresaron nunca de sus vidjes
para intercambiar opiniones con la Plaga Negra.

Las primeras decisiones del recién formado mando
conjunto, fueron formar un ejército formal, y reclutar
tantas naves espaciales como se pudiera, con la fi-
nalidad de formar una flotilla. Con los recién creados
fondos publicos, se logré comprar una importante
canfidad de viejos cargueros y fransportes de en-
fre lo que habia sobrevivido a la Tercera Guena. Las
grandes naves de batalla de antano eran sélo cosa
de las holografias, y bastante arduo fue ya formar
esta pequena flota. Se contraté a comerciantes y
mercenarios que hasta entonces habian deambula-
do por su cuentq, y se les asignaron cargos y gradua-
ciones. En cuestidn de un afio, se habian creado los
cuatro ejércitos de la Unién Interplanetaria, las agru-
paciones de fiera, mar, dire y espacio, en comple-
ta y necesaria interactuacion. Para los cuadros de
mando del ejército de tiema, se reclutd sobre todo
a miembros de cuerpos de policia y seguridad pri-
vada. Para los de mar y aire, se contd con los trans-
portistas y havegantes de cada planeta, que habian
continuado con los viejos hegocios de transporte de
personas y mercancias en aviones y barcos. Y para
el complejo y recién creado ejército espacial, y sus
inicialmente algo achacosas naves espaciales, a los
ya citados hombres duchos en el vigje espacial y sus
peligros. Al mando de cada ejército, se encuentra
un jefe de ejército. El General Ranomoff Bertrian es el

comandante en jefe de Ias fuerzas de tfierra, y el A-
mirante Vilanov el del glorioso ejército espacial.

Los anos de experiencia, y sobre todo de denoftas,
fueron los mejores maestros de estos hombres. Por
fortuna, contaron con la ayuda de importantes jefes
milifares de la USS, sin quienes la estructuracion de
tan inexpertas fropas hubiera sido un completo de-
sastre. Las actuaciones iniciales consistieron en rec-
lidad en evacuar las poblaciones atacadas por el
enemigo oscuro. Ya de por si fue una tarea harto di-
ficil, y los escasos recursos de la recién formada Ul se
vieron mds que desbordados. De hecho, en aque-
llas épocas, la mayor parte de las gentes que se sal-
varon, fue gracias a la intervenciéon de ofros grupos
humanos, como los mismisimos piratas espaciales, y
ofros grupos similares. Muchas de las gentes a que
salvaron estos grupos “altemnativos”, decidieron, en
pago a su gesto, unirse a ellos, y de esta manera an-
tiguas agrupaciones como los piratas de las Mana-
das de Lobos, o los grupos de mercenarios como la
Legion, vieron incrementadas sus filas hasta cotas
nunca antes vistas. Aimentar a foda esta poblacion
supuso también un aumento de las acciones de ra-
pina por parte de estas agrupaciones poco legales,
si bien por ofra parte se hicieron bastante menos
sanguinarios. AUn asi, estos grupos prefieren atacar
objetivos de culturas humanas que no estén siendo
afectadas por la Plaga Negra, y que tampoco hayan
decidido colaborar en confra de ella, como los lejanos
fenitorios de Shogoon Khan, Blizerfaust, o Neurotronic
Cyber Systems. Aunque estas facciones, geogrdfica-
mente mds alejadas, no han quedado totalmente
a salvo de la Plaga Negra, y ya han perdido varios
sistemas estelares, no sufren ni de lejos la presidon y
el acoso que se sufre en las zonas de la Ul, de la Or-
den, eincluso de la USS.

El Almirante Jano Vilanov

Es el principal Almirante destinado a dirigir la flota reunida
por los gobiemos que forman la Unidn Interplanetaria. Tie-
ne un gran delirio por la exguisitez y la educacion, y siem-
pre lleva su blanco uniforme correctamente abrochado, y
sin la mds minima amuga. Para el Almirante Vilanov, las for-
mas vy la autodisciplina lo son todo en un ejército. Nunca en
su vida ha pisado una sola frinchera, pero esa es una cos-
tumbre habitual en la flota espacial, las sucias trincheras son
algo que se deja para las fropas de tierra.

El General Ranomoff Bertrian

Berifrian dirige la mayor parte de las operaciones de las fuer-
zas de tiema contra la Plaga Negra. Gran experto en reorga-
nizaciéon de recursos y mando, es conocido por su cardcter
recio y duro, pero por su sentido de lo justo y lo correcto. Tie-
ne la sana costumbre de dar unos cuantos golpecitos en los
hombros del desdichado oficial al que ha decidido enviar a
una misidn, mientras con cara altiva y magnificente, le co-
munica lo orgulloso que se encuenira de él.
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Aerofransportados

El Sargento Martin Valles
El Sargento Martin Valles era un idolo entre las tro-
pas de tierra. Disponia en su historial de mds conde-
coraciones, misiones y expedientes sancionadores
que ningun ofro soldado de la Unién Interplaneta-
ria, y probablemente de ningin otro ejército cono-
cido. Por desgracia, el Sargento Valles desaparecioé

en su Ulfima misién, y no se ha sabido nada mds
de él. Se ha convertido en una auténtica leyenda,
que inspira a todos los soldados en la batalla. En
las situaciones mds desesperadas, siempre ideaba
una forma de salvar a sus hombres, a los que trata-
ba a patadas pero cuidaba con mdés celo que un
Sharkro a sus crias.

El levantamiento

Hay que destacar que, sin desmerecer el esfuerzo
que redlizaron los mundos de ofras partes de la ga-
laxia, aquellas personas desgastadas y desmoraliza-
das, al tiempo que debian organizarse como con-
federacion, se veian en la obligacién de evacuar y
salvar a millones de seres humanos; fue una tarea
claramente descomunal. Fueron hombres como el
Sargento Vdlles, los que levantaron la moral de las
genfes en fiempos fan siniesiros. Pero no se encon-
fraban completamente solos, ya que diversos ase-
sores de la vecina zona de los USS, colaboraron en
la estructuracion de los organismos que conforma-
rian la Ul, y aportarian todo el material necesario.
No en vano, tanto uniformidad como armamento
de ambas facciones son curiosamente parecidas.
Para la USS, ayudar a aqguellos mundos a recrgani-
zarse No era una opcion, sino una decision l6gica
inevitable, ya que la ahora llamada Ul, es lo Unico
que se inferpone entre ellos y la Plaga Negra. Es por
esto, que la corporacion USS ha sido la que mds so-
porte ha proporcionado contra la Plaga Negra, y
la que mds tropas ha destinado a combatira, en
ocasiones mano a mano con la Orden del Apoca-
lipsis. Sus gentes ademds, son muy sensibles al mis-
ficismo y la religién, de modo que son un gran te-
reno abonado en el que los templos de la Orden
aparecen y crecen con rapidez.

Las fuerzas unificadas

Como resulfado de la unidon de todos aquellos
mundos, se formaron las fuerzas de defensa unifica-
das de la Unién interplanetaria. Era una fuerza ne-
cesariamente movil y ligera, en parte por la filosofia
original de sus impulsores y maestros, los jefes milita-
res de la USS, pero en parte mucho mayor, a causa
del obligado ir y venir como consecuencia de los
ataques de la Plaga Negra.

Los aerotransportados
Es una de las fuerzas de choque mdas capaces con
las que cuenfa la Ul. El propic Sargento Valles perte-
nece a estas fuerzas, si bien originariamente este miti-

co persongje inicio sus andaduras en la infanteria de
marina. Estas fropas son desplazadas con gran cele-
ridad hasta el objetivo, y son especialistas en ser lan-
zados mas alld de las lineas de batalla, en pleno co-
razén enemigo, para desestabilizarlo desde |a reta-
guardia. Suelen usar insignias de animales feroces o
terribles, que identifican a toda su fuerza de ataque.
De entre ellos, son famosos los Escompiones, v los Shar-
kros. Son especialistas en las lamadas misiones “bajo
cero”. No porgue les envien a lugares de especial
frio, sino porque su probabilidad de éxito o incluso de
supervivencia, se suele encontrar en nUmeros rojos.

Aerofransportado

AGL 12 FUE: 11 HAB: 10
CON: 12 ASP: 12 POD: 7

TAM: 13 PER: 14 COM: 13
PV.:13

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 50%

Pelea con brazos: 60% *
Bono de fuerza: ninguno

Cabo de aerotransportados

AGl: 12 FUE: 12 HAB: 10
CON: 12 ASP: 12 POD: 8
TAM: 14 PER: 15 COM: 12
PV.:13

Pureza: 60%
Fusiles de asalto: 60%
Pelea con brazos: 70%

Bono de fuerza: ninguno << >>
Sargento de aerotransportados

AGl: 13 FUE: 12 HAB: 12
CON: 13 ASP: 12 POD: 9
TAM: 15 PER: 15 COM: 12
P.V.: 14

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 70%
Subfusiles 60%

Pelea con brazos: 80%
Pelea con piernas 60%
Bono de fuerza: +1d4

Infanteria de marina
Estas son las principdles fropas de ataque de la Ul
Luchan contra sus enemigos, generalmente la Pla-
ga Negra, en primera linea de fuego, y por tanto
son los encargados, en la vanguardia, de frenar
el avance y de dar la cara ante las terribles hues-
tes de los Gurthguls, mienfras en la retaguardia se
infenta evacuar a fodos Ios civiles posibles, y re-
organizar las defensas. Aguantar en esa posicion
mucho tiempo es prdcticamente imposible, pero
saben que el papel de los Aerotransportados es
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Cuchillo Kaavar

Capacidad  AB. AxA Cargador ~ RES
Levctios 10~ 11— [wo 16|
Falle Dafio  NL Peso Precio
n/a 1dé+1 |9 03 200

Pistola UI-005 9mm
Capacidad  AB. AxA Cargador ~ RES

Fallo Dafioc  NL Peso Precio

Copacidad  AB. AxA Cargador  RES

[ suofusles ] 0m_J3oRoti0 30 J1 ]

Fallo Dano NL Peso Precio

Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES

Fallo Dafio  NL Peso Precio

Capacidad  AB, AxA Cargador ~ RES
Fallo Dafio  NL Peso Precio
98 2d8+3 | 4 6 21000
. W,

fodavia peor, y que para que sus companeros dis-
pongan de alguna oportunidad de salir con vida,
ellos deben aguantar firmes el ataque de las hues-
tes de Necrozombies.

Marine de la Ul

AGL: 10 FUE: 12 HAB: 10
CON: 11 ASP: 11 PCD:7
TAM: 11 PER: 10 COM: 10

AVES B

Pureza: 50%

Fusiles de asalto: 40%

Pelea con brazos: 60% *
Bono de fuerza: ninguno

Cabo de los Marines de la Ul

AGLE 11 FUE: 13 HAB: 12
CON: 12 ASP: 10 POD:7
TAM: 12 PER: 11 COM: 10

PN 12
Pureza: 50%

Fusiles de asalto: 60%
Pelea con brazos: 70% *

Bono de fuerza: +1d4

Sargento de los Marines de la Ul
AGl: 12 FUE: 14 HAB: 12
CON: 14 ASP: 8 POD: 8
TAM: 14 PER: 12 COM: 12

P.V.:14

Pureza: 50%

Fusiles de asalto: 80%
Pistolas automdticas: 60%
Pelea con brazos: 90%
Bono de fuerza: +1d4
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LUND

La Orden del Apocalipsis

Los supervivientes de los planetas afectados por los
malditos Obeliscos Negros han fenido que sobrevi-
vir de diversas formas. Los de mayor valor y deci-
sion, se han quedado en sus planetas, se han reor-
ganizado, y luchan encarnizadamente contra un
enemigo que les gana ferreno dia fras dia, acorra-
I&dndolos sin remision.

El resto han podido huir en lanzaderas y fransportes
hacia otros planetas, o han perecido en su ahora
corrupto planeta. Enfre todos estos refugiados, la
rabia y la colera ha crecido sin fregua, y enfre mu-
chos de ellos, sélo una idea hierve en sus cabezas:
la venganza. Surgid una nueva fuerza, fruto de la
rabia causada por la pérdida de sus mundos y de
sus seres mas amados. En un inicio se trataba de
pequenas células armadas, dispuestas a todo con
tal de eliminar unos cuantos necrozombies, o inclu-
50 algun poderoso Poseido.

Con la rapidez del rayo estos grupos dispersos fue-
ron unificandose y adquiriendo una esfructura
cada vez mayor. A causa del cardcter casi fand-
tico de sus miembros, el grupo tomod rapidamente
un cariz religioso que ha dirigido fodo su crecimien-
to desde buen principio. En especial, este grupo
procura captar a aquellas gentes dotadas de un
don especial para los poderes Psiquicos o Magicos,
comoe quieran denominarse, ya que por conoci-
miento directo, averiguaron qué eran capaces de
llegar a hacer los comandantes de la Plaga negra,
los temidos Gurthguls.

Ahora, los Emisarios de la Orden vagan por el espa-
cio buscando nuevos voluntarios, y rebuscando en-
fre las ruinas de antiguos enclaves civilizados restos
de algin que otro pergamino con olvidados secre-
tos sobre Magia y poder mental. Las ensefianzas
de los Emisarios advierten a los descuidados ciuda-
danos que se acerca el Gran Mal Oscuro, un poder
inconmensurable que estd absorbiendo el universo
conocido, corrompiéndolo y convirtiendolo a ima-
gen y semejanza de la infernal dimensidn de la que
proceden estos seres.

Datos sobre: Orden del Apocalipsis
NT maximo: 8

NT medio: 6

Sistemas aproximados: 67.500

Predican que los insepulfos vy los difuntos deben ser
incinerados, y los anfiguos cementerios deben ser
excavados y sus restos destruidos, profetizando la
llegada de grandes desgracias a aquellas vecin-
dades que se nieguen a seguir sus indicaciones.
Hablan del inicio de una Guerra Santa, a la que lla-
man la Cruzada, y del castigo que llegara a los va-
nidosos y a los poco cautos.

El fendmeno de la Orden es esfrictamente huma-
no, pues aborrecen el resto de formas de vida no
humana, alas que consideran impuras y sacrilegas.
El ser humano estd destinado a dirigir el futuro del
cosmos una vez la Plaga Negra se haya rendido
a sus pies. La Orden de Apocdlipsis cuenta hoy en
dia con centenares de miles de seguidores, y ha
creado sus propios templos por doquier.

Cuenta con sus propios ejércitos, sus propios bajeles
de guerra en el mar, y sus propias naves espacia-
les. Liegan a ella incontables donaciones y aporta-
ciones econdmicas de muchos civiles que sin per-
tenecer esfrictamente a esta organizacién, la ven
como su salvadora, y procuran ayudarla en todo
lo posible. La disciplina en la Orden del Apocalipsis
es fremendamente férea, heredada directamente
de sus origenes paramilitares.

La Orden estd dirigida en la actualidad por Horatius
Melginor, autoproclamado el Gran Rector, un hom-
bre de gran saber y profundos conocimientos ma-
gicos, quien fras destacar como Comandante en
Jefe de las fropas de la Orden en la primera gran
victoria que se consiguid contra las Hordas, rees-
tructurd todos sus efectivos, formando los dos pri-
meros Capitulos, el de los Templarios Rojos y el de Ia
Cofradia de Sable.

Hoy en dia la Orden cuenta con varios Capitulos,
diferentes subestructuras que hacen mas operativo
el conjunto de la crecida Orden.

El Recogimiento

Todos los miembros de la fe estan obligados a inter-
narse, como minimo una vez al ano, y durante un
periodo de un mes por lo menos, para cerciorarse
que su espiitu se rige por los dogmas del camino
comecto. Este pericde ayuda a aumentar la devo-
cion, la Pureza y la fe de sus miembros. Para muchos
altos cargos de la Orden, este periodo de Recogi-
miento es constante, y es su Unica actividad diaria.
Viven encerados en los templos y monasterios.
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Cabe destacar los Capitulos de la Fratemita Vera Lu-
cis, el de los Templarios Rojos, el de los Elegidos, y el de
la Cofradia de Sable. Ofros han ido alcanzando ma-
yor gloria y renombre, conforme han ido cosechando
sus primeras victorias contra la odiosa Plaga Negra.

No todos los grupos paramilitares formados a par-
tir del desastre que produjeron las naves Oscuras se
unieron a la Orden, muchos otros quisieron mante-
ner su independencia y no mezclarse con las inspi-
raciones religiosas de sus fandticos dirigentes, si bien
son perfectamente capaces de trabajar conjunta-
mente en ofensivas concretas contra la Plaga Ne-
gra, y reconocen gue la Orden ha alcanzado co-
nocimientos arcanos que ni tan sdlo pensaban que
existieran, capaces de rivalizar con los mas agueri-
dos Gurthguls incluso.

Oftras organizaciones de origen humano fambién
han colaborado con la Orden, en especial los con-
fingentes de las antiguas superenfidades, sobre
todo en cuanto han constatado que también ellos
eran vulnerables al Gran Mal, al ver cdmo muchos
de sus preciados mundos han sido afectados por
los Obeliscos Negros.

La presencia de los Templarios Rojos y el resto de Ca-
pitulos empieza a hacerse notoria en practicamente
todos los planetas que mantienen algo de civilizacion.
Han creado pequenos femplos y ermitas, que no son
sino pequenos acuartelamientos destinados tanto a
reclutar nuevos adeptos, como a perseguir a quienes
han sido tocados por el Gran Mal, y cuyo grado de
Comupcién es tal, que no dudan en vender y fraicio-
nar a sus congéneres humanos a cambio de las falsas
promesas de poder y bienestar gue el Mal susurmra en
sus carcomidos oidos. Debido a la conmupcion huma-
na, se dice que el Gran rector Horatius escogid un sis-
tema dlejado de la mezquindad humana, y a la vez
lo mds dlejado posible del Nexo, donde se cree que
se inicio la invasion del Mal Oscuro.

La Orden se estd dedicando a reunir una tfremen-
da flota de naves espaciales. Se dice que el Gran
Rector Horatius ha conseguido reunir una flota casi
equivalente a una de las magnificas flotas que na-
vegaban en el pasado por el espacio conocido, y
que desaparecieron consumidas por el gran con-
flicto final que fue la Tercera Guera Cdsmica.

La Santa Sede
El Gran Rector fiene su base de operaciones en el
sistema estelar de Nueva Esperanza, antiguamen-
te un alejado sistema de por Unico nombre E-166
debido a su escaso interés econdmico. El cuarto
planeta de Nueva Esperanza se ha nombrado San-
tuario, y en él se encuentran una enorme concen-
fracion de recursos, armas y fodo tipo de elemen-

tos que habian pertenecido a las civilizaciones an-
teriores a la Tercera Guena Césmica. Por todo el
planeta se alza una inacabable conjuncién de ca-
tedrales y templos consagrados a la formacién de
los nuevos adeptos y a la contemplacion y el estu-
dio de las artes mdgicas y psiquicas con que luchar
contra los poderes del Gran Mall.

Los Capitulos
Con el tiempo. las fropas dirigidas por Horatius Melgi-
nor fueron aumentando de tamario, conforme mas
y mads refugiados se unian a su causa. La llegada
de nuevos refuerzos tenia gque ser necesariamente
grande, dada la cantidad de bajas que sufria Mel-
ginor en cada batalla contra la Plaga Negra.

Bl Gran Rector decidié estructurar el gran contin-
gente que se habia formado a su arededor en
diferentes secciones, para dotarlas de una ma-
yor capacidad operacional. Cada gran seccion
tomaria sus propias decisiones, con su propio jefe
de operativa, aunque siempre deberian ser comu-
nicadas a la estructura superior, la Santa Sede, asi
como tendrian que obedecer las érdenes del Rec-
tor y los misticos de la Sede cuando se diseharan
campanas en las que fuera necesario combinar a
varios Capitulos. A imagen y semejanza de las an-
tiguas érdenes religiosas y militares, en los lejanos
fiempos de los inicios del misticismo humano, antes
de la era interestelar, el Gran Rector Horatius orga-
nizd sus ejércitos, y les encomendod la misién de lu-
char contra el Gran Mal, asi como de volver a uni-
ficar a la humanidad. Al frenfe de cada Orden, se




encontraba pues un Magister, un Comandante de
gran experiencia y demostrada fe y fidelidad.

Se conserva una anfigua tradicion mercenaria, la
de usar nombres de guerra distintos de los reales.
Esta tradicion se ha convertido en la Orden en un
signo de renacimienfo bajo la luz, y es moraimen-
te obligatorio. Horacio cambid asi su nombre por
el de Horatius, y fodos, desde los Magister hasta los
soldados de tropa vy los simples auxiliares de la ma-
quinaria de la Orden, han hecho lo propio.

Dos de los Capitulos mds famosos son sin duda los
Templarios Rojos y la Fraternita Vera Lucis; el prime-
ro por sus heroicos logros; la segunda, hoy en dia
diezmada y a duras penas recuperdndose de su
terrible tragedia, estaba antaho dirigida por Elie-
cer San Rafael el Celeste, un gran comandante
digno de la mayor confianza del Gran Rector. Elie-
cer San Rafael, a pesar de su alto cargo, partici-
paba directamente en toda batalla que se libra-
ra contra la Plaga Negra. Algunos dicen que fue
su sed de sangre negra lo que le perdié. Lo cierto
es que Eliecer San Rafael traiciond a los suyos hun-
diendo al capitulo de su propia creacion: él en
persona prepard una campana con el nombre
clave de Martillo de Hierro, en la que, cosa inaudi-
ta, consiguié que dos grandes corporaciones par-
ficiparan conjuntamente. Pero por aquel enton-
ces Eliecer San Rafael ya habia sido corrompido
por la semilla del mal. Se dice que tal vez en uno
de sus cientos de combates, el Magister fue mal-
dito por algun Gurthgul. Lo cierto es que el valle al
gue dirigié sus casi cien mil leales soldados, resultd
convertirse en una trampa mortal, al aparecer del
subsuelo en que se escondian, enterrados bajo la
arena, millones de Necrozombies y Poseidos, hos-
tigados por incontables Gurthgul, que rodearon y
destruyeron a la expedicion.

Entre los supervivientes, que se cuentan por dece-
nas, todos ingresados en centfros de conexiologia,
aun resuena el eco de las risas de Eliecer San Ra-
fael, hoy por hoy apodado Eliecel el Maldito.

Principalmente, las tropas de la Orden usan armas
procedentes de las diferentes corporaciones, ya
gque tienen acceso a todas ellas sin limite. A pesar
de ello, Horatius ha ordenado construir en Sanfua-
rio fabricas de armas especificamente disenadas
para combatir a la Plaga Negra. Los soldados de
la Orden sélo combaten a la Plaga Negra, nunca
contra el resto de especies, salvo en contadas y ex-
franas ocasiones, casos de herejia por ejemplo. Se
dividen principalmente en las tropas de base, y sus
guias de combate, especialmente dotados para el
lidergje e incluso pudiendo poseer poderes magi-
COs O psiquicos.

Discurso de los Emisarios
al pueblo

“Bienaventurados los que estdis aqui, porque fal
vez uno de cada diez de vosoiros logre salvar su
alma. Desgraciados de aguellos de vosofros que
no habéis querido asistir a este sacro y anunciado
acto, o aguellos que os escondéis entre la muche-
dumbre, riendo en voz baja, porgue seréis victimas
faciles de la Comupcidn, y vuestras almas inmorta-
les quedardn esclavizadas en el eterno dolor. El fin
se acerca, el Apocalipsis estd llamando a vuestras
puertas, y vosotros os creeis a salvo en vuestra in-
sulsa vida egoista y débil. Sabed gentes de esta vi-
lla, que la Plaga Negra es una realidad, y que sus
huestes han arasado ya mds de un centenar de
mundos como el vuestro, sin que nadie haya podi-
do hacer nada para evitarlo. Sabed que los pode-
res maléficos del Gran Mal son tales que levantan
a los muertos de sus fumbas, y los vuelven contra
los suyos, incluso contra sus propios parientes. zNo
era esto lo que se nos advertia en el Apocalipsis?
sNo se estdn levantando los muertos de sus fum-
bas? iEs el juicio final, estd llegando, estd afectan-
do a todo el universo! Ha comenzado en la anti-
gua zona de los Sectores del NUcleo, y los alienige-
nas Elvar han sido los primeros afectados, en claro
castigo a su soberbia. El principio del fin ha comen-
zado en el cenfro de nuestra galaxia, y se exten-
derd por todo el cosmos. 3Creéis que os estamos
enganando? Preguntad a vigjeros, comerciantes,
o soldados, o a todos esos refugiados venidos de
lejos que no se atreven a abrir la boca. Os pensdis
que vosotros os vais a salvar escondiendo la cabe-
za bajo las alas? El hombre estd pagando por sus
eternos pecados, pero aun no estd todo perdido.
Un hombre, un nuevo mesias, el Gran Rector, cuyo
nombre hace temblar a los demonios que una vez
mds invaden nuestra armonia, nos esta guiando a
los fieles. Nosotros, la humanidad, somos los Gnicos
que podemos detener la destruccion final, pero
para ello debemos unir nuestras fuerzas. zQueréis
alistaros en las fuerzas de esa Unidn Interplanetaria
gue tanto os llama la afencién? Adelante, su lucha
y su causa son correctas, pero ellos desconocen
la profundidad de los hechos. Creen que con su
ciencia y su tecnologia van a poder hacer frente
al castigo que la divinidad cosmica nos ha hecho
llegar. Pero nosotros sabemos perfectamente, que
sélo con nuestra fe y nuesira abnegacién, podre-
mos enfrentarmos al maligno poder sobrenatural
de la Plaga Negra y sus jinetes oscuros. Los que sa-
béis que hay algo mds en el universo, gue hay una
lucha eterna entre el bien y el mal, unios hoy mismo
a nosotros, y formad parte de los nuevos caballe-
ros del bien. Venid con nosotros a la Orden, formad
parte de los Templarios, y salvad a vuestras familias

y a vuestros hijos de algo peor que la muerte.”

Los mensajeros de la fe
Los llamados mensajeros, se organizan en fres
secciones principales. Por un lado estdn los Emi-
sarios, que son los de menor estatus en la socie-
dad de la Orden. Estos convencidos de la fe, de-
ben vigjar por su cuenta, predicando y promul-
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gando las ensenanzas de la Pureza. En segundo
lugar se encuentran los Predicadores, que acom-
panados de una escolta de soldados de la Or-
den, se desplazan por lugares si bien civilizados,
poco dados a los discursos de la fe. La guardia
que acompana a los Predicadores suele conven-
cer a los oyentes de lo importante de mantener
una conducta ordenada y serena. Y finaimente
estdn los Misioneros, que son enviados, también
junto a una guardia de soldados de la Orden,
nada menos que a los planetas en los que la Pla-
ga Negra ha conseguido imponer unc de sus sa-
crilegos Obeliscos Negros. A pesar del avance
de la Corrupcién en estos mundos, un planeta es
algo muy grande, y es necesario que la huma-
nidad no se dé por vencida ni tan solo en esos
mundos aparentemente abandonados por el
toque de la Pureza. Los Misioneros destinados a
esos mundos, se convierten en auténticos lideres
guerrilleros. Sus ataques no son realmente impor-
tantes, pero mantienen la fe y el espiritu elevados
al ver como se niegan a desistir, aguantando en
el planeta, y reorganizando a los supervivientes
que han decidido no abandonarlo.

Emisario de la Orden

AGI: 12 FUE: 14 HAB: 12
CON: 12 ASP: 10 POD: 15
TAM: 14 PER: 12 COM: 10
P.V.: 13

Pureza: 70%

Estabilidad: 60%

Escopetas: 20%

Ballestas: 50%

Elocuencia: 60%

Conocimiento de lo Sobrenatural: 60%

Bono de fuerza: +1d4

Equipo: ballesta con 30 saetas. Escopeta Purificado-
ra. Cruz de la Orden. Conoce un Poder Sobrenatural
de Nivel 2 y ofro de Nivel 1

Predicador de la Orden

AGI: 12 FUE: 14 HAB: 12
CON: 12 ASP: 10 POD: 16
TAM: 14 PER: 12 COM: 12

P.V.: (TAM mds CON dividido entre 2)
Pureza: 80%

Estabilidad: 65%

Escopetas: 40%

Elocuencia: 70%

Ballestas: 60%

Pelea con brazos: 20%

Conocimiento de lo Sobrenatural: 70%
Bono de fuerza: +1d4

Equipo: ballesta con 30 saetas. Escopeta Purificado-
ra. Cruz de la Orden. Conoce dos Poderes Sobrena-

turales de Nivel 1y ofro de Nivel 2

Misionero de la Orden

AGI: 14 FUE: 15 HARB: 14
CON: 14 ASP: 9 POD: 16
TAM: 14 PER: 14 COM: 14
PV..14

Pureza: 90%

Estabilidad: 70%

Elocuencia: 80%

Escopetas: 60%

Ballestas: 70%.

Pelea con brazos: 50%

Conocimiento de lo Sobrenatural: 75%

Bono de fuerza: +1d4

Equipo: ballesta con 30 saetas. Escopeta Purificadora.
Cruz de la Orden. Conoce dos Poderes Sobrenaturales
de Nivel 1, dos de Nivel 2, y uno de Nivel 3.
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Los Templarios Rojos

No sdlo se encuentran en el campo de batalla,
sino que se les puede ver patrullando por las ciuda-
des mds relevantes de la galaxia, o hasta por villas
y pueblos aparentemente inofensivos. Su temible
Magister, Eduardus Garfius, se encuentra orgulio-
so de dirigir el Capitulo con mas batallas libradas y
mayor fama lograda. El “Garfio”, como le llaman,
incluso ha participado personalmente, y en prime-
ra linea, en los combates confra la Plaga negra, y
en dos ocasiones se le ha visto enfrentdndose cara
a cara a un Gurthgul, y salir victorioso, si bien con
alguna pieza de menos, como evidencia el garfio
que fiene por mano izquierda. En muchas ocasio-
nes, los Templarios Rojos acompanan a los Emisarios,
Predicadores o Misioneros, para asegurarse que se
les respeta alld donde van, asi como que no se des-
vian de la fe verdadera. Enfrentarse a un grupo de
Templarios Rojos es algo que hasta los delincuentes
mas osados prefieren evitar, pues molestar a uno es
molestar a toda una Orden de fandficos. Los Tem-
plarios Rojos suelen vestir fnicas de tonalidades ne-
gras y rojas, e ir cubiertos por capuchdas, 0 cascos en
forma de capuchas, para evitar ser reconocidos.

Eduardus Garfius, el “Garfio”

Antano fue un gran lider militar, que ayudd a organizar a los
refugiados en los primeros ataques de los Obeliscos Negros,
cuando estos hormibles artefactos fueron divisados por primera
vez. Siempre fiel a su comandante en jefe, Horacio Mendelev,
le siguié al formar la primera célula de la Orden del Apoca-
lipsis. Adernds, el Garfio descubrio que estaba especialmente
dotado para detectar lo sobrenatural, y a través de los misti-
cos de la Orden, acabd por conocer y confrolar esas capaci-
dades. Hoy en dia, es uno de los mds temidos y admirados diri-
gentes de la Orden, y es nada menos que el comandante en
jefe de su mayor grupo de lucha, es el Magister del Capitulo
de los Templarios Rojos. Toda una leyenda viviente.

La jerarquia de los Capitulos
Cuando se acepta a un nuevo miembro en uno
de los Capitulos, éste comienza como Aspirante.
Con el fiempo, demostrando su fe, y con humilde
seguimiento de las normas, ese Aspirante ascende-
r& a Novicio. Si nada se inferpone en su sacro ca-
mino de ascension, pasard a Adepto, y mds tarde
a Vengador. Liegado a este punto, el soldado del
Capitulo ha llegado a su mdaxima perfeccion.

Aspirante del Capitulo
emplarios Rojos

AGI: 12 FUE: 10 HAB: 10

) —
CON:10  ASP:15  POD:¢9 e
TAM: 13 PER:10 COM:10 N/
P.V.:12 l

Pureza: 50%

Fusiles de asalto: 40%

Pelea con brazos: 20%

Conocimiento de lo Sobrenatural: 10%
Bono de fuerza: ninguno

Novicio del Capitulo
Templarios Rojos

AGE12  FUE10  HAB:12 —
CON:11  ASP:14  POD:10 —
TAM: 13 PER:12  COM: 10 \i/
B2

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 50%

Pelea: 30%

Conocimiento de lo Sobrenatural: 20%
Bono de fuerza: ninguno

Adepto del Capitulo
Templarios Rojos

AGI: 12 FUE: 12 HAB: 12 ot
CON:12  ASP:12  POD: 11 —_—
TAM: 14 PER: 12 COM: 10 /‘i\\.‘/i\
==

PV.:13 A A
Pureza: 70%
Fusiles de asalto: 60%
Pelea: 40%
Conocimiento de lo Sobrenatural: 30%
Bono de fuerza: +1d4

Vengador del Capitulo

Templarios Rojos

AGE14  FUE 14  HAB: 14 -

CON:13  ASP:12  POD:12 v & »
TAM: 15 PER 14 COwm:12 S
PV.: 14 ‘

Pureza: 80%

Fusiles de asalto: 70%

Pelea: 50%

Conocimiento de lo Sobrenatural: 40%
Bono de fuerza: +1d4

Existe ofra escala paralela, formada por los Guias
de los soldados. Inicialmente, eran miembros de los
Mensajeros de la fe, que decidieron tomar parfe
activa en las grandes batallas contra la Plaga Ne-
gra, tras haber alcanzado el grado supremo de Mi-
sionero, y haber estado luchando large tiempo, en
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guerras de guerrillas, contra los efectivos de la Pla- ARSENAL ORDEN APOCALIPSIS
ga Negra en planetas conguistados por ésta, o im-
pregnados por el Gran Mal. Se trata de individuos
especiamente dotados fanto para el combate,
como para el conocimienfo y uso de lo sobrenatu-
ral. El primer escalafén se alcanza como Gran Her-
mano, y mas tarde como lluminado. Por encima
de los lluminados y de los Vengadores, encontrare-
mos a un Magister en persona, pero llegar tan lejos
es un camino al que pocos, muy pocos, han logra-
do sobrevivir.

Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES

Fouherss {om |26 |12

Fallo Dafio NL Peso Precio

Gran Hermano del Capitulo Tem-

plarios s (Guia de Combate)
AGI: 14 FUE: 12 HAB: 13
CON: 14 ASP: 11 POD: 14

TAM: 15 PER: 13 COM: 12

L ram—
P.V.: 15 / \ Copacidad  AB.  AxA Cargador ~ RES

Pucza: 90% Fusesooto iz [2okats [0 10|

E‘;Slllae;' ?5;70 e i Fallo Dafio  NL Peso Precio
Conocimiento de lo Sobrenatural: 60% %8 2d8+1 | 6 4 13800
Bono de fuerza: +1d4

Conoce un poder de Nivel 1 y ofro de Nivel 2

lluminado del Capitulo Templarios

Rojos (Guia de Combate)
AGI: 15 FUE: 14 HAB: 14
CON:14  ASP:10  POD:15
TAM: 15 PER: 15 COM: 10

Capacidad  AB. AxA Cargador  RES

N [V
ZAN

§'V‘ . et s [Escopefos 2om 1 J8 [
ureza: o = A

¢ N P P
Fusiles de asalto: 70% Fold i £50 eci
Peloa: 50% 00 adévd | 4 3 12500
Conocimiento de lo Sobrenatural: 75% Nota: la escopeta purificadora usa postas, y sélo puede

< doblar el adlcance una vez. Pero puede cargarse con mu-
Bono de fuerza: +1d4 X y nicion de bala, de daro 3d4+4, y doblar los alcances de la
Conoce ires poderes de Nivel 1, dos de Nivel 2, y uno forma habitual. B lanzallomas afecta una zona conica de
de Nivel 3 30 mde largo y 2 m de ancho en la parte mas alejada.

La influencia de la Orden sobre la poblacién cre-
yente humana, asi como el apoyo de importantes
hombres de poder, y la constatacion por parte de
los cuerpos de policia locales de la creciente apari-
cién de extranos casos, (como psicopatas asesinos
gue sin causa aparente deciden empezar a matar
a sus concivdadanos gritando por el Nuevo Orden
del Obelisco, para acabar suicidandose con bom-
bas atadas al cuerpo) ha acabado por convertir a
los Templarios Rojos y a los miembros de otros Capi-
tulos en una especie de policia intergaldactica bien
recibida en muchos mundos, aungue no sea de
forma oficial, pero con el total beneplécito de los

Capacidad ~ AB. AxA Cargador ~ RES

cuerpos de policia, que suelen darles carta blan- _

ca en sus jurisdicciones. Muchos protestan de esta Fallo Dafio  NL Peso Precio
nueva inquisicion, y la ven como una heramienta
de represion similar al antiguo Imperio. \.
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Los Lobos
El “lobo" era un tipo de animal legendario origindl
del mismo planeta que los humanos. Seres cuadru-
pedos y de vida social, eran terribles depredado-
res gue perseguian incansablemente a sus victi-
mas, y que con refinadas tacticas las rodeaban,
les daban caza, y acababan con sus vidas. Tan te-
midos eran, que se usaban para asustar a los ninos
si no se comportaban correctamente. Pero ya de-
cia el Santo Varén, en su letania sobre fan temido
animal, que sélo por hambre iba a cazar. Las en-
senanzas de San Francisco son una de las lecturas
preferidas de Eduardus Garfius, el lider de los Tem-
plarios Rojos. Estos animales, los lobos, siguen exis-
tiendo hoy en dia en algunos planetas que fueron
destinados a reservas naturales.

Datos sobre: los Lobos

NT maximo: 5
NT medio: 5
Sistemas aproximados: 5.000

Muchas de las victimas del ataque de la Plaga
Negra se unieron a grupos menos apreciados so-
ciadmente, como los piratas del espacio. Forman
clanes de guerra que detfienen las naves en sus
frayectos, se abren paso a través de sus cascos, y
saquean todas sus perfenencias, abandonando a
su suerfe los vacios cargueros espaciales junto a sus
victimas. Matan y capturan con la intencion de go-
nar lo suficiente como para sobrevivir y cuidar de
los suyos, y es sabido que casi nunca capturan mas
de lo necesaric. En algunas ocasiones, han ofreci-
do alos defensores mas acérimos de los cargueros
atacados unirse a ellos si se rendian, y suelen cum-
plir su palabra, si los rendidos cumplen la suya. Si
por el contrario la fripulacion defensora denegaba
rendirse o unirse a ellos, era masacrada en un agre-
sivo e imparable abordaje final.

Distintos origenes
Los clanes de Lobos existen desde hace mucho
fiempo. SegUin muchos son tan antiguos como el
propio comercio interespacial. Desde los viejos
piratas hasta nuestros dias, la filosofia ha cam-
biado poco: agenciarse por la fuerza de los bie-
nes de ofros.

Las actuales Manadas ya existian en los fiempos
del Imperio, antes de la secesion de la Republica.
La gran represion del Imperio de hecho era un gran
aliciente para el mercado negro. Sucedida la Ter-
cera Guera Cosmica, las grandes flotas de naves
desaparecieron, y los planetas supervivientes que-
daron indefensos y desamparados tanfo ante ata-
gues en pleno espacio, como en verdaderos asal-
tos a las mismisimas ciudades en fierra firme.

Mds tarde, con la aparicion de unos desastres que
los cabecillas de las Manadas eran incapaces de
comprender, acabaron por aceptar entre ellos a
los desamparados y hambrientos supervivientes de
los planetas atacados por los Obeliscos Negros. En
alguna ocasion incluso se toparon con mas de una
de las Naves Oscuras, en sus lenfos e imparables
avances en pleno espacio, y hasta habian intenta-
do atacarlas, pero sin ningun oftro resultado que el
desperdicio de municion, y sin que el casco de las
naves pareciera verse afectado en lo mds minimo.
Las naves oscuras ni fan solo intentaban defender-
se de los futiles ataques.
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Las Manadas

Las Manadas poseen una larga tradicién de exis-
tencia, y la aparente calma y paz que reinan entre
ellos en la actualidad, no es sino el respeto produc-
to de grandes peleas internas que se sucedieron en
el pasado, y que finalmente acabaron por estabi-
lizarse hasta la situacion actual. Hoy en dia siguen
viviendo de sus antiguas costumbres, la pirateria y
el saqueo, pero han visto crecer en tal medida sus
filas con nuevos candidatos que escapaban como
fuera de un destino horrible, que puede decirse
que el perfil del Lobo incluso ha cambiado, mos-
frdndose menos pendenciero, y mds dispuesto a
causas incluse humanitarias.

Estan regidos por su propio Gremio, érgano temi-
do y respetado, que cobra una parte de cada
botin, posee su propia guardia, e imparte una jus-
ficia literalmente salomonica si llega a ser precisa
su intervencion, algo que en general las Mana-
das.evitan.

Lobezno de la Manada Lobo rojo

AGI: 14 FUE: 12 HAB: 14
CON: 11 ASP: 10 POD: 9
TAM: 13 PER: 12 COM: 10

PV.:12

Pureza: 40%

Pistolas automaticas: 40%
Fusiles de asalto: 50%
Pelea con brazos: 60%
Bono de fuerza: +1d4

Tal vez la agrupacion mds famosa, sea la ma-
nada del Lobo Rojo, famosa por su ferocidad y
crueldad, ya que nunca dejan un solo prisionero
fras sus ataques, independientemente del origen
o edad de sus victimas. Los dirigentes de la ma-
nada del Lobo Gris en cambio, suelen dar algu-
na oportunidad a los supervivientes de sus cap-
turas, aunque acostumbra a ser tan infima como
el otorgarles el suficiente combustible para llegar
a un sistema estelar habitable, si la nave no re-
vienta antes. Las Manadas de los Lobos Negros y
los Lobos Articos son menos conocidas, y existen
aun algunas mdads.

Lobezno de la Manada Lobo Gris

AGI: 12 FUE: 11 HAB: 15
CON: 11 ASP: 12 POD: 9
TAM: 12 PER: 13 COM: 12

= o

PV.:12

Pureza: 50%

Armas cortas fuego: 30%
Fusiles de asalto: 60%
Pelea con brazos: 50%
Bono de fuerza: ninguno

Las mafias que puedan existir en diversos planetas,
son una cuestion a parte, y no es competencia de
las Manadas, si bien algunas de estas mafias plane-
tarias se extienden entre varios planetas, y pueden
en un momento dado hacer negocios conjuntos
con alguna Manada de Lobos.

En combate, o en situaciones criticas, usan un co-
digo de comunicaciéon al que denominan "Aulli-
dos"”, por su similitud con la forma de comunica-
cién del animal con el que se identifican. El mate-
rial de uso diario que utilizan los Lobos como arma-
mento, suele pertenecer a la corporacion Com-
monhealth. De hecho, los pocos, o inexistentes,
ataques que ha sufrido esta corporacion por par-
te de los Lobos, en comparacion con los ataques
que han recibido el resto de corporaciones por
parte de estos piratas, hace sospechar de algun
fipo de colaboraciéon sumergida entre ambas fac-
ciones que no acaba de quedar muy clara. Los
asentamientos y colonias de Commonhealth, om-
nipresentes a lo largo de toda Espiral Alfa, pare-
cen proporcionar todo el material necesario a los
infatigables vigjeres que resultan ser los Lobos.
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La Legién

Durante las primeras eras de los ataques perpe-
trados por los Obeliscos, en que empezaron a for-
marse organizaciones como la Orden del Apoca-
lipsis y Los Lobos, nacieron ofras muchas organiza-
ciones formadas por cienfos o miles de refugiados,
unidas por un mismo deseo de supervivencia v jus-
ficia. Uno de ellos huyo tanto del fanatismo religio-
so de unos como de la vida dedicada a la pirateria
de oftros, y se organizd en lo que se autoproclamo
como la Legion.

Datos sobre: la Legion
NT maximo: 4
NT medio: 2
Sistemas aproximados: 2.500

Podriamos definilos como una solucion intermedia
entre las doctrinas de la Orden del Apocadlipsis v el
resto de grupos armados que vagan por el espacio.
De fodas formas, en varias batallas la Legiéon ha co-
laborado con la Orden en operaciones contra la
Plaga Negra, aunque, por ofra parte, la Legién tie-
ne sus propias motivaciones, y no ha sido raro ver-
los combatir contra cualquiera de las antfiguas cor-
poraciones, o en otros planetas: son mercenarios al
servicio del mejor postor, pero mercenarios que si
pueden, escogen en qué bando quieren combatir.

Conservan un antiquisimo idioma llamado Castizo,
gue desciende directamente de la familia de len-
guas iberienses. Otro derivado actual de estas anti-
guas lenguas iberienses es el propio Anglibero, que
resultd de la natural fusion con el Anglo, mucho an-
tes de la formacion del desaparecido Imperio.

Los Tercios

De forma similar al fendmeno experimentado por la
Orden, la Legién vio crecer tanto sus filas, que ne-
cesitd reestructurarse, y para ello cred secciones a
las que denomind Tercios, llamados asi porque, al
principio, la gran estructura de la Legion se dividié
en fres partes principales. Si bien, con el tiempo, y
con la llegada de nuevos profesionales, han tenido
que crearse nuevos agrupamientos, por lo que hoy
en dia existe casi una decena de Tercios. De hecho
no les importa, porque como dirian ellos mismos, no
se dedican a las matematicas.

Cada Tercio se divide a su vez en fres Bandercs. Las
Banderas estan numeradas de la primera a la tercera,
aungue extraoficialmente sus miembros prefieren de-
signar las Banderas con los nombres de los comandan-
tes al mando, y algun que ofro adjetivo descriptive de
alguna facultad o virtud del lider o de sus fropas.

Esto hace que sus unidades cambien de nombre ex-
traoficial con relafiva frecuencia, dada la costum-
bre de que los comandantes participen activamen-
te en la batalla. Las zonas de influencia de los Tercios
se solapan con territorios tfradicionalmente pertene-
cientes a ofras facciones de antiguo apoyo guber-
namental imperial o republicano. Asi, por ejemplo,
el Tercio Patria Nostra, comparte zonas pertenecien-
tes antano tanto al Imperio como a la Republica. El
Tercio Estrella del Amanecer ocupa principalmente
zonas de Blifzerfaust, solapando algunas zonas de
Commonhealth. El Tercio Gran Capitan se ha dedi-
cado a zonas de la antigua RepuUblica, Common-
health y United Stelar Systems. Los tres Tercios com-
parten fronteras enfre si, y se ayudan unos a ofros
en lo necesario. Han llegado a enfrentarse contra
fropas de los actuales habitantes de las zonas que
ocupan en mds de una ocasion, ya sea por motivos
temitoriales o econdémicos, quedando victoriosos en
general los miembros de la Legion.

La vida de un Legionario empieza como Clase, el
mdas novato de enfre ellos. Con el fiempo puede
ascender a la categoria de Legionario, y de aqui
sucesivamente a Gladiador, Héroe, e incluso Cen-
turién, un gran jefe de legionarios.

Soldado Clase
(Tercio Patria Nostra)

AGI: 10 FUE: 11 HAB: 9

CON: 12 ASP: 10 POD:7 F‘
TAM: 12 PER: 11 COM:7

P.V.:12

Pureza: 50% b i \‘
Revolveres: 30%

Fusiles de asalto: 30%
Pelea: 50%

Bono de fuerza: ninguno

Soldado Legionario
(Tercio Patria Nostra)

AGI: 12 FUE: 12 HAB: 10
CON:14  ASP:10 POD: 7 g‘
TAM: 12 PER: 12 COM: 8

Pureza: 50% 1 L
Revolveres: 40% ngs
Fusiles de asalto: 40% G
Pelea: 50%

Bono de fuerza: ninguno
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Soldado Gladiador

(Tercio Patria Nostra)
AGI: 12 FUE: 12 HAB: 10
CON:14  ASP:9 POD: 8 F
TAM: 14 PER:12 COM:8 "
PV.:14 ‘r
Pureza: 60% J \
Revolveres: 50%
Fusiles de asalto: 50% A

Pelea: 60%
Bono de fuerza: +1d4

Soldado Héroe
(Tercio Patria Nostra)
AGI: 14 FUE: 12 HARB: 10
CON:15  ASP:9  POD:9 ‘
TAM: 14 PER: 14 COM: 10 ‘

P.V.: 15 b
Pureza: 70% l \
Revolveres: 60%

Fusiles de asalto: 60%

Pelea: 60%

Bono de fuerza: +1d4

Centuridon

(Tercio Patria Nostra)
AGIL: 16 FUE: 13 HAB: 10

P
CON:16  ASP:8 POD: 10 N

TAM: 15 PER: 14 COM: 12

Revdlveres: 70%
Fusiles de asalio: 70%
Pelec: 70% ¥

Bono de fuerza: +1d4

e L \
P 80% h \‘

La Mascota

Otra caracteristica intrinseca a la Legion es el cu-
rioso uso de animales mascota, que sirven para
identificar a su grupo. Parece ser que la costum-
bre comenzo con las primeras agrupaciones es-
pontdneas de los supervivientes de los planetas
atacados por los Obeliscos Negros, en las que
muchos combatientes habian acudido con lo
gue habian podido salvar de sus casas, incluyen-
do a sus mascotas, o algiun gue otro animal de
granja. Vigjar por el espacio, e incluso ira comba-
fir acompanados de sus mascotfas (ya que no te-
nian dénde dejarlas), se convirtié en una costum-
bre, y a partir de aqui en un simbolo que identifi-
caba inequivocamente a todo el grupo. Puedes
encontrar sus caracteristicas en el apartado so-
bre “fauna compartida”.

Equipo

Dada la mezcla de zonas ocupadas por la Legion,
y el distinto origen del armamento y ofros Utiles ne-
cesarios, los Tercios se han visto obligados a adop-
tar normas muy rigidas al respecto. Cada tercio
usa sdlo aquellos materiales que son comunmente
usados en los territorios en que se encuentran. Por
ejemplo, el Tercio Estrella del Amanecer, que se en-
contraba entremezclado entre los anfiguos territo-
rios de la superentidad Blitzerfaust, usaba prioritaria-
mente armas compradas o capturadas a esta cor-
poracion, y guarda las capturadas de ofro origen
para entregarias al tercio comrespondiente. La ex-
cepcidn principal la encontramos en el Tercio Con-
quistadores, que cohabita en los anfiguos termito-
rios Bork, cuyos soldados no quieren ni oir hablar de
usar el desastroso material de estos insoportables
seres, y en general usa el material generico cons-
fruido en todas partes, o el producido por la omni-
presente Commonhealth.

Denotan su origen mercenario y rebelde llevan-
do, cuando el clima lo permite, las mangas de sus
camisas o guerreras subidas, algo inaceptable en
cualqguier ejército regular, pero que toman como
una forma de identificaciéon. La uniformidad pre-
senta grandes variaciones, ya que como es normal
estd adaptada a cada ambiente combativo.

=]



Sovhoses

Los territorios que actualmente ostentan los So-
vhoses se hallan en la zona de los Sectores exte-
riores con mayor grado de devastacion fras la U
tima guerra. Los Sovhoses se formaron con la union
de diversos subgrupos corporativos de una cier-
ta proximidad que estaban en fotal desacuerdo
con sus superentidades. Decidieron independizar-
se y agruparse, formando una nueva corporacion
que debia beneficiar tanto a trabagjadores como a
directivos. La idea cald hondo, y muchos trabaja-
dores de ofras superentidades abandonaron sus lu-
gares de origen para desplazarse, incluso de forma
clandestina, hasta la nueva esperanza que ofrecia
esta corporacion. La devastacion de la guera im-
pidié que las superentidades vecinas que mds ha-
bian sufrido a causa de esta nueva ideaq, se enfren-
taran a ella con el objetivo de destruirla, ya que
bastante tfrabagjo fenian recrganizéndose tras sus
propias luchas internas.

Datos sobre: Sovhoses

NT maximo: 5
NT medio: 2
Sistemas aproximadaos: 15.000

Elmdaximo érgano decisorio en esta superentidad es
el Consejo Supremo. La orientacion industrial y co-
mercial de los Sovhoses estd orientada a la llamada
Cantidad pragmdtica, concepto segin el cual solo
debe extfraerse y producirse lo suficiente como para
garantizar un buen comercio, y para mantener ala
poblacion, sin agotar los recursos naturales de las
zonas. Dada la actual falta de necesidad de una
competitividad constante en pos de las desapare-
cidas Republica e Imperio, este curioso concepto
ha podido mantenerse hasta nuestros dias.

Soldat (Sovhoses)
AGI: 10 FUE: 12 HAB: 12
CON: 10 ASP: 11 POD: 10
TAM:12  PER:11  COM: 10
P.V.:11

/
Pureza: 50% /
Fusiles de asalto: 50%
Cuchillos: 40%

Bono de fuerza: ninguno

Storosh (Sovhoses)

/

AGI: 11 FUE: 12 HAB: 12
CON: 12 ASP: 11 POD: 10
TAM: 12 PER: 11 COM: 10
PV:E 12

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 60%
Cuchillos: 50%

Bono de fuerza: ninguno

Borets (Sovhoses)

AGI: 12 FUE: 12 HAB: 12
CON: 12 ASP: 11 POD: 10
TAM: 14 PER: 11 COM: 10
P.V.:13

Pureza: 70%

Fusiles de asalto: 70%
Cuchillos: 60%

Bono de fuerza: +1d4

Pk
s

Komissar (Sovhoses)

AGI: 12 FUE: 13 HAB: 14
CON: 12 ASP: 11 POD: 12
TAM: 14 PER: 11 COM: 12

P.V.: (TAM mds CON dividido entre 2)
Pureza: 80%

Fusiles de asalto: 80%

Cuchillos: 70%

Bono de fuerza: +1d4
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ARSENAL SOVHOSES

\_

Capumdad Cargador  RES

__II_

Fallo Dafio  NL Peso Precio

Capacidad  AB.  AxA Cargador  RES

[sufuses _om J3ofats ] 1o

Fallo Dafio  NL Peso Precio

Capacidad  AB.  AxA Ccrgador RES

Fallo Dafio  NL Peso Precio
9 2d8+3 | 6 6.5 11200

Capacidad AxA Curgador RES

-

Fallo Daio NL Peso Precio

98 2d8+3 | 4 10 17 500

Bayoneta K-5
Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES

[Cuctios _Jo 1 Jwo___]is |

Fallo Dano NL Peso Precio
nfa 1dé+1 | A 02 300

Nota: con la bayoneta montada en un fusil, usa entonces
la habilidad de combate Sticks de filo.

NCS

Neurotronic Cyber Systems

Se trata de la sociedad mas tecnificada de los anti-
guos temitorios humanos en Espiral Alfa. Anteponen
los resultados ante todo, como maximo exponente
de la utiidad de cada individuo, grupoc o subcor-
poracién. Sus técnicos son maestros de ingenieria,
y han redlizado desde siempre los mejores disenos
en mdaguinas y electridnica. El disefio es constante y
continuo, y se crean muy pocas unidades de cada
serie, ya que al poco el disefio ha sido mejorado de
nuevo en una interminable lista de versiones, solo
memorizables por otros sistemas electridnicos. Algu-
nos de sus mayores logros son los llamados soldados
de metal, robots de combate que son enviados en
lugar de los humanos. Otfro espectacular logro fue-
ron los andadores acorazados, enormes vehiculos
bipedos o cuadripedos, que resultan un elemento
de apoyo fundamental en las luchas en terreno ire-
gular. La venta de estos elementos a ofros ejércitos
es la principal fuente de ingreso para la NCS.

Datos sobre:
Neurotronic Cyber Systems

NT maximo 7
NT medioc é
Sistemas aproximados: 22.500

El gobiero del actual Gran Director se encuentra
hoy en dia en Cyberia. Los otros sistemas estan re-
gidos por un Gerente. Aproximadamente el 43% de
los Gerentes siguen fieles al Gran Director.

El ejército de NCS es el evidentemente mejor sur-
fido en robots de combate, de modo que no ne-
cesitan reclutar levas de humanos para mantener
una fuerza de combate operativa, lo que fambién
ha sido visto con muy buenos ojos por sus habitan-
tes, que se afanan por ser productivos en sus fraba-
jos, y evitar ir a parar a las pocas unidades de com-
bate formadas por humanos. En cambio, llevan
muy en secreto para con sus ciudadanos los pro-
blemas que han mostrado algunas redes neurona-
les avanzadas. Los Conexidlogos especializados en
neurotronica no consiguen entender qué es lo que
afecta a los cerebros de algunos de sus superorde-
nadores de gestion planetaria, que han llegado a
redlizar auténticas barbaridades en algunos casos.
Especulan con algun tipo de virus informdtico, pero
la forma en que se ha podido fransmitir enfre orga-
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nismos artificiales que no se encontraban conecta-
dos entre si, y que habian sido fabricados en luga-
res distintos, queda poco clara. La tedricamente
serena colonizacion de sistemas por parte de NCS,
esconde que en dlgunos de estos sistemas, sus pro-
pios androides soldado han empezado a atacar a
la poblacion civil sin causa ni justificacion, asesinan-
do indiscriminadamente todo ser vivo, y de cual-
quier edad o condicién.

Las tropas constituidas por humanos de la NCS se
agrupan por colores y categorias, de una forma
tan rigida que a muchos les parece formar parte
mds de un inventario o un albardn que de un ejér-
cito. Es sabido que sus tropas de choque las consti-
tuyen sus afamados robots, y las misiones de las fro-
pas humanas son meramente de apoyo; pero en
los Ultimos tiempos, las misiones de las tropas consti-
tuidas por humanos, también han servido para que
los comandantes se aseguren que las fropas an-
droides no se vuelvan de repente en confra de sus
propios civiles. En cualquier caso, pertenecer a la
fropa de base de los ejércitos humanos de NCS, es
un castigo destinado a los menos productives, del
que se pueden redimir con dos anos de buenos ser-
vicios. Sélo que pocos sobreviven mas de un ano, y
los que lo hacen, se animan a firmar un confrato de

suboficial al ano y medio de supervivencia, que-
dando de esta forma atados largos anos al servi-
cio, convirfiéndose en oficiales incluso, y dirigiendo
a nuevas tandas de reclutas reciéen incorporados
como castigo a su baja productividad.

Nivel Naranja 1 (NCS)

AGL: 6 FUE: 6 HAB: 5
CON: 8 ASP: 14  POD: 6
TAM: 9 PER: 10 COM: 8

P9
Pureza: 30%

Fusiles de asalto: 40%
NCS

Pelea con brazos: 30%
Bono de fuerza: ninguno

Nivel Naranja 2 (NCS)

AGI. 7 FUE: 6 HAB: 6
CON: 9 ASP: 14  POD: 6
TAM: 9 PER: 10 COM:8

PNV
Pureza: 40%

Fusiles de asalto: 40%
o NCS

Pelea: 40%
Bono de fuerza: ninguno

Nivel Naranja 3 (NCS)

AGI: 8 FUE: 7 HAB: 8
CON: 10 ASP: 13 POD: 7
TAM: 10 PER:10 COM:8
PV.:10 .

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 60%
Pelea: 50%

Bono de fuerza: ninguno

Intendente Naranja (NCS)

A

NCS

NCS

AGI: 10 FUE: 8 HAB: 10

CON: 10 ASP:12  POD:8

TAM: 12 PER:12 COM: 10
PV 11

Pureza: 70%

Fusiles de asalto: 70%
Pelea: 60%

Bono de fuerza: ninguno

Los soldados de metal de NCS funcionan gracias
a complejisimas redes neuronales que fueron di-
sefiadas por los antiguos Conexidlogos neurofroni-
cos. Cuando uno de estos soldados robot esta em-
butido en una copia de la piel humana, y ha sido
programado como robot espia en lugar de como
robot soldado, es casi imposible distinguirlos por su
conducta.
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En tiempos remotos, se logro desamollar cerebros
artificiales de una elevada complejidad y un alto
grado de inteligencia. Pero se descubrio también
que estos profotipos lograban alcanzar, de algu-
na forma, sus propios Psicopoderes, o que asusto a
muchos, en especial al gobiemo. Por ello, se limitd
el grado de inteligencia artificial, con tal de reducir
su acceso incontrolado a las capacidades psi, y el
grado de fuerza fisica de los robofts, en caso que se
volvieran contra sus creadores.

Soldado de metal Eliminador (NCS)
AGI: 12 FUE: 14 HAB: 14
CON:18  ASP:6  POD:1
TAM: 14 PER: 18 COM: 6

PV.: 16

Pureza: 50%

Mando 80%

Fusiles de asalto: 60%

Pelea con brazos: 70% |
Pelea con piemnas: 70% g —

Armadura natural: 10 NCS

Bono de fuerza: +1d4

Soldado de metal Erradicador
(NCS)

AGI: 14 FUE: 16 HAB: 16
CON: 20 ASP: 6 POD: 1
TAM: 16 PER: 18 COM: 6

PV.:18

Pureza: 50%

Mando: 70%

Fusiles de asalto: 50%

Pelea con brazos: 60% 1]
Pelea con piernas: 60%

Armadura natural; 7

Bono de fuerza: +1dé NCS

(
ARSENAL NCS

Porra rigida eléctrica
Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES
" e CEe— P T Capacidad AR AxA  Corgodor  RES
Fallo Dafio  NL Peso Precio Pistola aut. _
nfa 1d8+3 | A 1 1000 Fallo Dafic  NL Peso Precio
Nota: La porra eléctrica, una vez ha gastado las 20 descar- 98 1d10+1 | 8 08 6300
gas, actua come una porra rigida coriente (1d8 dano).
Copacidad A AxA Cargador  RES c o ¢ d =

i AxA argador
Subfusies 20Raf8 dpacea
Fallo Dafio  NL Peso Precio ATl 12liigie

Fallo Dano  NL Peso Precio

Fusil de asalto ECS-63 5,56x45

: Capacidad  AB.  AxA Cargador  RES
Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES
Fusies asalto ZoRate |0 |12 | [Cuctilos o f1 oo 12|
Fallo Daio  NL Peso Precio Fallo Paiio AL Peso Precio
97 2d6+3 | 6 3 14000 — —

Nota: i S-2 detect R
k O cuchiilo supera adefeciores ae meial )
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Shogoon Khan

La organizacion de esta faccion estd basada en
antiguas estructuras de la era preespacial. En su
intento por crear una cultura empresarial propia,
sus dirigentes fueron algo mds lejos, rememoran-
do a sus antepasados ancestrales en la mitica
Tierra. El sistema politico, llamado El Mandato,
se basa en una organizacion fremendamente
jerarquica, si bien no completamente rigida. Al
mando de cada planeta queda un Gran Gober-
nador o Daimyo, que domina sus propios territo-
rios y sus propios ejércitos personales, y todos los
planetas quedan regidos por un Emperador, el
Shogoon Khan, cuyo nombre es también el de la
propia Agencia.

Datos sobre: Shogoon Khan

NT méximo: é
NT medio: 3
Sistemas aproximadaos: 42.500

General Zels Lie Sa

Los ojos rasgados, y su eterna sonrisilla, esconden una de las
mentes mas retorcidas de la galaxia en cuanto a estrate-
gias, tanto politicas como operativas. Miembro del grupo
de Nueva Korea, ha logrado ganarse el aprecio del em-
perador de esta faccion de Shogoon Khan. Muchos fueron
quienes le subestimaron y mds tarde pagaron con sus cue-
llos por ello. Mds corpulento que alto, y con algo de edad a
sus espaldas, siempre estd planeando nuevas conguistas e
invasiones a gran escala de los sistemas mds proximos, aun-
que eso suponga enfrentarse a los necimperialistas

El Sistema Estelar de Tashiba es donde se encuen-
tra el actual Emperador. En los ofros sistemas, un
Gran Gobernador ostenta todo el poder del te-
mitorio. Aproximadamente el 31% de los Grandes
Gobernadores siguen fieles al Emperador. Las
conspiraciones maquiavélicas por ocupar estos
cargos son una constante en esta corporacion,
y de hecho se desarrollan con el benepldcito de
sus mas altos dirigentes, con el fin de promocionar
una competencia productiva. El hecho de que
el final comUn para el que pierda sea la muerte,
hace gue sélo los mds ambiciosos y medianamen-
te astutos ostenten las plazas de alfo nivel, crean-
do ademds un constante fluir de directivos jove-

nes y competentes, que cuando dejan de serlo,
caen por su propio peso, o por el peso de sus pro-
pias cabezas seccionadas tras el llamado rifual de
autoinculpacion.

Existe una segunda casa que proclama ser la here-
dera legitima de la herencia del Shogoon Khan. Su
sede se halla en Nueva Korea, sistema estelar que
se encuentra en el extremo opuesto de los restos
de la superenfidad. El 24% de los Grandes Gober-
nantes siguen fieles al Emperador de Nueva Koread.
La filosofia de Nueva Korea no es tan destructiva
como la de Tashiba, empezando por una socie-
dad menos maquiaveélica y mdas comprensivd, Si
bien en desventagja respecto ala agresividad confi-
nua del grupo Tashiba.

Atlsaharu (Shogoon Khan)

AGI: 12 FUE: 10 HAB: 10
CON: 11 ASP: 12 POD: 10
TAM: 12 PER: 12 COM: 9
P.V.:12

Pureza: 50%

Fusiles de asalto: 40%
Pelea con brazos: 70%
Pelea con piernas: 70%
Espadas: 40%

Artes marciales: 40%
Bono de fuerza: ninguno

Ronin (Shogoon Khan)

AGI: 12 FUE: 11 HAB: 11
CON: 12 ASP: 12 POD: 10
TAM: 12 PER: 12 COM: 9
PiNEN2

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 50%
Pelea con brazos: 80%
Pelea con piernas: 70%
Espadas: 50%

Artes marciales: 50%
Bono de fuerza: ninguno

Faidatsu (Shogoon Khan)

AGI: 14 FUE: 12 HAB: 11
CON: 13 ASP:11 - POD: 12
TAM: 14 PER: 13 COM: 10
PV.14

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 60%
Pelea con brazos: 80%
Pelea con piernas: 70%
Espadas: 60%

Artes marciales: 55%

Bono de fuerza: +1d4
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Sable elechificado Katdoyun
Capacidad ~ AB. AxA Cargador  RES
Bpodes [im 1|25 [0 |
Fallo Dafio NL Peso Precio
n/a 3d4 |8 3 5000

Nota: El sable electrificado hace un dafo de 2d4+1 una
vez las 25 cargas se han gastado.

Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES

Fallo Daio NL Peso Precio

Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES

leoopels {om 11 le Ji |

Fallo Daiio  NL Peso Precio

Nota: La escopeta usa postas, y sélo puede doblar el alcance
una vez, pero puede cargarse con municien de bala de dano
3d4+4, y doblar los alcances de forma habitual.

Capacidad  AB.  AxA Cargador ~ RES

Fallo Dafo NL Precio

Tanto SK-1
Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES

[cuctios _Jo |1 o Jis__

Fallo Dafo NL Peso Precio

Katana artesanal SK-5
Caopacidad AB.  AxA Cargador ~ RES

[Bpodos _Jim |1 o Ji7 |

Fallo Dano NL Peso Precio

nfa 2d4+2 | 9 25 3400

Samurai (Shogoon Khan)
AGI: 16 FUE: 14 HAB: 12

CON: 14 ASP: 10 POD: 14

TAM: 14 PER: 14 COM: 11

P.V.: 14

Pureza: 70%

Fusiles de asalto: 70%
Pelea con brazos: 90%
Pelea con piernas: 70%
Espadas: 70%

Artes marciales: 70%

Bono de fuerza: +1d4

B sistema de Shogoon Khan con sede en Nueva
Korea sigue mostrando tendencias muy proclives
al totalitarismo extremo, tendencia que se ha vis-
to favorecida por la estructura de su propio orga-
nigrama. De hecho, las aspiraciones de conquista
y expansion de esta supercorporacion causan bas-
tante preocupacidon enfre ofras zonas fronterizas.
Algunos rumores hablan de la posibilidad que en
un futuro muy lejano, el Shogoon tenga la intencion
de colonizar las zonas fronterizas que antes habrian
pertenecido al Imperio.
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Blitzerfaust

Las industrias de Blitzerfaust han sido siempre famo-
sas por la precision, calidad v fiabilidad de sus di-
senos, pero también por sus elevados costes. Los
inicios de esta superentidad se enconiraban en la
unién de diversas corporaciones, como Schnauzer
Korporationen, Dragon Metals, Prospecciones Rib-
bentropp vy otras diversas. El renacido grupo era lo
suficientemente fuerte como para adguirir una de
las concesiones gubermnamentales de mayor inte-
rés. Tras la gran devastacion, la zona de concesion
ha quedado fragmentada, y los anfiguos socios
han establecido sus propios feudos, aunque cola-
boran entre ellos, debido a una cierta cultura com-
parfida, v a la competencia ya suficientemente
omnipresente de otras corporaciones, en especial
entre Commonhealth y NCS.

Datos sobre: Blitzerfaust

NT mdaximo: 6
NT medio: 5
Sistemas aproximados: 30.000

Una de sus mds conocidas especialidades son los
grandes vehiculos pesados, sobre fodo carros de
combate, pero muy concretamente sus fortalezas
moviles. Se trata de vehiculos de increibles dimen-
siones, mds cercanas al tamano de un enorme edi-
ficio con orugas, que a un clasico vehiculo, y prote-
gidas por una tremenda cantidad de armamentfo
y sensores de largo alcance, mas propios de und
nave de guerra espacial que de un cldsico vehiculo
de superficie. S6lo pueden desplazarse por ferrenos
mas 0 menos planos, pero aun asi cuentan con una
gran movilidad. Existen incluso versiones anfibias. Tal
vez la mayor fortaleza conocida sea el lamado Bas-
1ién, situada en el actual planeta capital, Ludwig.
Se dice que fiene el tamano de una civdad.

Sus fropas son especialmente disciplinadas y dies-
tras, la envidia de los comandantes de las ofras en-
tidades. Para ser un miembro de pleno derecho en
la sociedad Blitzerfaust, debe conseguirse la ciuda-
dania, pero no es algo sencillo.

Toda la superentidad, e incluso los sistemas estela-
res que se han independizado, basan su sistema
politico en un proceso que solo da voto a aquellos
que hayan demostrado su interés y devocion hacia
su Sociedad. Los gandules, oportunistas y pardsitos
no tienen cabida en la sociedad militarizada de Bli-
tzerfaust. Puede lograrse esta ciudadania habien-
do servido doce afos en servicios sociales, o cuatro
anos en el gjército, obteniendo el status de “Ciuda-
dano Elector”, que otorga grandes ventajas fisca-
les y politicas. Por supuesto, existen ofras formas en
gue puede obtfenerse este status, aportando ayu-
das de diverso tipo a su sociedad, por ejemplo de
fipo econdémico, lo que permite a los hijos de algu-
nos agraciados no tener que sufrir las vicisifudes de
un duro servicio social o militar.

Bl sistema en el que reside actualmente el gobier-
no del Gran Duque es Bigesrelisburg. El Gran Duque
sigue siendo el principal diigente de la Agencia.
El resto de sistemas estan dirigidos por un Canciler.
Aproximadamente el 58% de los Cancilleres siguen
fieles al Gran Dugue, lo que es un porcentaje muy
elevado. El resto de sisternas han jurado fidelidad a
otros Duques, o se han proclamado independientes.

Wehrmann (Blitzerfaust)

AGIL: 10 FUE: 11 HAB: 14
CON: 12 ASP: 14 POD: 10
TAM: 14 PER: 12 COM: 10
P.V.:13

Pureza: 50%
Fusiles de asalto: 70%
Pelea : 40%
Bono de fuerza: +1d4

P m
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Krieger (Blitzerfaust)

AGI: 11 FUE: 12 HAB: 14
CON: 13 ASP: 13 POD: 10
TAM: 14 PER: 12 COM: 10

PV..14

Pureza: 50%

Fusiles de asalto: 80%
Pelea: 50%

I

ARSENAL BLITZERFAUST

Bono de fuerza: +1d4

Kampfer (Blitzerfaust)

AGI: 12 FUE: 13 HAB: 15
CON: 14 ASP: 12 POD: 11
TAM: 15 PER: 12 COM: 12

P.V.: 15

Pureza: 60%

Fusiles de asalto:  80% 0’0 /
Pelea: 60% /

Bono de fuerza:  +1d4 iz

Kommandant (Blitzerfaust)

AGI: 14 FUE: 14 HAB: 16
CON: 15 ASP: 12 POD: 12
TAM: 17 PER: 14 COM: 12

PV.: 16

Pureza: 70%

Fusiles de asalto: 0%
Pelea: 70%

Bono de fuerza: +1dé

El primer escalafon en el rigido sistemna militar de
esta corporacién es el soldado de menor catego-
ria, el Wehrmann. Si sobrevive a las batallas, que
para Blitzerfaust son el campo de entrenamiento
definitivo, podrd ascender progresivamente en la
escala regular, o pasar iNcluso a ofros cuerpos es-
peciales. Si prosigue en la escala regular, le sigue la
categoria de Krieger, Kampfer, y puede que inclu-
so consiga llegar hasta Kommandant, todo un reto,
y todo un honor, si bien no se suele llegar de una
pieza. Si hay pocos Kommandants, no es porque
haya pocas plazas, sino porque pocos sobreviven
tanto tiempo como para llegar tan arriba.

)
A 0

Capacidad ~ AB. AxA Cargador  RES

Fallo Dafic  NL Peso Precio

€
Pistola Aut. Schwarzlose SCH-9 $mmP
Capacidad ~ AB. AxA Cargador  RES

Fallo Dafio  NL Peso Precio

Copacidad AB.  AxA Cargador  RES

Fallo Dano NL Peso Precio
00 2d8+4 | 4 5.9 22000

Capacidad ~ AB. AxA Cargador ~ RES

cwenios _Jo_ 11 Jvo 14 ]

Fallo Dafno  NL Precio

Capacidad  AB.  AxA Cargador  RES

Fallo Dano NL Peso Precio
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United Stelar Systems

Sin lugar a dudas, se trata de la superenfidad que
ha mantenido un mayor grado de union entre sus sis-
temas estelares a pesar de la destruccion y pese dl
cese de las comunicaciones a larga distancia. Suele
ser habitual enconfrarse con ejércitos formados por
tfropas provenientes de diferentes planetas en cam-
panas de atfaque o defensa, unidon que no es tan ha-
bitual que se dé en otras corporaciones actuales.

Datos sobre: United Stelar Systems

NT madximo: 6
NT medio: 4
Sistemas aproximados: 40.000

El sistema base actual se encuentra en Nueva Flo-
rida. Este es el sistema en el que reside el gobier-
no del Presidente. El resto de sistemas estdn regidos
por un Senador. Aproximadamente el 67% de los
Senadores siguen fieles al Presidente.

Guardian auxiliar (USS)

AGI: 12 FUE: 12 HAB: 13
CON: 11 ASP: 12 POD: 8
TAM: 13 PER: 10 COM: 10
PV 12

Pureza: 50%

Fusiles de asalto: 50%
Pelea con piermnas: 50%
Bono de fuerza: +1d4

Guardian (USS)

AG12  FUE:12  HAB:13

CON:12  ASP:12  POD:8

TAM:14  PER:10  COM: 10 //§
PV.:13

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 60%
Pelea con piernas: 60%
Bono de fuerza: +1d4

Guardian de Primera (USS)

A
%
Ny
"

-

S

AGI: 12 FUE: 13 HAB: 14
CON: 13 ASP: 10 POD: 10
TAM: 14 PER: 12 COM: 10
PV.14

Pureza: 70%

Fusiles de asalto: 70%
Pelea con piernas: 70%
Bono de fuerza: +1d4

Jefe de Equipo (USS)
AGI:13  FUE:14  HAB: 15
CON:13  ASP:10  POD: 11
TAM: 15 PER: 14 COM: 12
P.V.: 14

Pureza: 80%

Fusiles de asalto: 80%
Pelea con piernas: 70%
Oftro idioma: Latinus 40%
Bono de fuerza: +1d4

1

Si algo caracteriza a esta corporacion, es su ele-
vado sistema de pragmatismo, vy su rapidez de in-
tervencion. Son los mejores cuando hay que orga-
nizar una operacion a gran escala con el minimo
tiempo, gracias a su habilidad y senfido de lo prdc-
fico, pero también gracias a que gran parfe de los
recursos destinados a gastos militares los han inver-
tido en crear un ejército quizd no tan numeroso,
pero en cambio altamente movil. Todas sus unida-
des cuentan como minimo con infanteria motorizo-
da, en el peor de los casos. Nunca hacen andar a
sus hombres en inferminables avances por el cam-
po, cuando pueden organizar una columna de ca-
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miones, y desplegarios en un tiempo récord. Para
los Generales de USS, no sirve de nada tener un
gran ejército si no puedes moverlo de fus planetas
hacia donde sea necesaria su presencia.

Sectas y terrorismo

La situacion geogrdfica de la USS, provoca que por
una parte, esté menos afectada que la Ul o la Or-
den por el atague de los Obeliscos, pero en cam-
bio guede muy influenciada por los grupos sectarios
creados por el Gran Mal. Por ello, sus planetas mas
civilzados sufren constantes ataques terroristas, en
ocasiones de gran envergadura, que han llegado a
aniguilar edificios enteros con miles de usuarios, e in-
cluso han logrado frustrar, por ahora, atentados que
pretendian explosionar bombas atémica caseras y
eliminar ciudades enteras.

La USS cuenta con un grupo de operaciones espe-
ciales de fipo "TEDAX" para estos casos, os llama-
dos SULAC, especialistas en explosivos de todo fipo,
y con un entrenamiento muy similar a sus Grupos de
Subsuelo (similares a los Operarios de Cloacas de la
Ul). A diario, los SULAC de cada region planetaria re-
ciben lamadas y avisos sobre arfefactos sospecho-
sos, la mayoria falsas alarmas, pero una parte de ellos
veridicos e incluso mortales.

Esta gran corporacion, que por infereses propios, tan-
to apoyd ala Ul durante su proceso de formacion, se
encuentra literalmente minada por la existencia de
gran cantidad de sectas y grupos termoristas, fras los
gue se esconde la siniestra mano de la Plaga Negra.
Una razén mas para necesifar disponer de gran can-
tidad de grupos pequenos de operaciones, y con
una gran capacidad de desplazamiento, median-
te los medios de transporte mds sofisticados posibles.
Las fropas de la Orden, que cuentan con un gran
apoyo entre la poblacién y el gobiemo de la USS, co-
laboran estrechamente con estas unidades, si bien
no cuentan con el material y los conocimientos tan
sofisticados de los SULAC, y suelen actuar como uni-
dades de apoyo en caso de encontrar resistencia
armada protegiendo los artefactos explosives, o los
zulos y talleres que hayan podido ser descubiertos.

La USS, es sin duda la corporacion gue cuenta con
mayor nimerc de grupos de operaciones especia-
les. Cuando se frata de misiones de infilfracién en
teritorio enemigo, preferentemente formado por
medios naturales, posee a sus afamados Rangers.
Para las incursiones en medios acudticos, a los Sea-
lers. Para misiones de sabotagje, o incluso misiones
secretas muy similares a las que realizaria un gru-
po terorista, cuenta con sus Comandos. Ademds,
cada planeta, posee competencias para crear sus
propios grupos de operaciones especiales, den-
tro de la estructura militar de la USS, adaptados a
las necesidades especificas de su propio mundo,
y con disponibilidad absoluta para ser enviados a
otfros mundos de la USS en caso necesario.

ARSENAL USS

\

Capacidad AB.  AxA Cargador  RES
Fallo Dafo NL Peso Precio

Capacidad AB.  AxA Cargador  RES

Fallo Dafio NL Peso Precio
95 2d6+2 | 7 28 10500

Capacidad  AGB. AxA Cargador RES

Fallo Dafio  NL Peso Precio

Copacidad AB.  AxA  Corgador  RES

Fallo Dafio WL Peso Precio
98 2d8+4 | 4 5 16500

Escopeta tactica CAWS15 del 12
Capacidad  AB. AxA Cargador  RES

[Escopotos _Jeom 1 Js J12 |

Fallo Dafio NL Peso Precio
00 4dé+5 | 8 3 11500

La escopeta usa postas, y. Solo puede doblar el alcance una vez, pero
puede cargarse con municion de bala, de dafo 3d4+4, y doblar los al-
cances de la forma habitual.

Cupamdcd AxA Cargador  RES

_-_I!-

Fallo Dano NL Peso Precio

Con la bayoneta montada en un fusil, usa entonces la habilidad de

combate Sticks de filo. J
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Commonhealth
En los origenes de esta superentidad encontramos
la Cooperativa, la unidén de un grupo de empre-
sas cuyo objetivo erq, a través de su colaboracion,
crear una riqueza comun gue compartir y que po-
drian luego emplear para crear servicios sociales de
cadlidad, como sanitarios o educativos. Desgracia-
damente, la necesidad de competir con las otfras
corporaciones, fue dejando este aspecto para
fiempos mejores, y la organizacion se centrd, como
el resto, en maximizar beneficios reduciendo costes.

Datos sobre: Commonhealth

NT mdaximo: 6
NT medio: 5
Sistemas aproximados: 32.500

El Comandante William McGregor

El Comandante McGregor es una de las leyendas vivientes
de la superentidad de la Commonhealth. A pesar de su ran-
go y pertenencia a la estructura militar de la corporacion,
hoy por hoy vigja solo, o con una escasa tripulacion de con-
fianza, con su propia nave. Se gand este favor fras su actua-
cion contra un complot de los sectarios de la Corrupcion,
que estuvo a punto de acabar con todo el planeta capital
de Commonhealth.

Ostenta la direcciéon del gobiermno el lamado Gran
Ministro, o simplemente llamado Ministro segun la
zona. El resto de sistemas estdan regidos por un Con-
cejal. Aproximadamente el 34% de los Concejales
siguen hoy en dia fieles al Ministro. Su sistema polifi-
co se basa en la Camara de los Dirigentes. Se fra-
ta de un cargo vitdlicio. Conseguir el mayor nUme-
ro de firmas enfre el resto de Dirigentes decide si se
aprueban o no las enmiendas. Hay un numero muy
concreto de Dirigentes en la Camara de cada sis-
tema Estelar, aunque siempre impar.

Puede que esta corporacion sea una de las que
posee mads sistemas estelares aliados distribuidos
por casi toda la Espiral Alfa. Lo cierfo es que se
debe principalmente a que su forma de organiza-
ciéon aprendid, a partir de viejos errores de antano,
que acaba por resultfar mds importante la econo-
mia que la politica, y que esta nunca se sustenta
sin el apoyo de aquella. Por ello, a los altos dirigen-
tes de Commonhealth, no les importa tanfo el sis-
fema politico que gobierne en los sistemas estela-
res mds alejados (siempre y cuando no se trate de
sistemas extremadamente autoritarios, mds propios
de Nuevo Imperio, que a la larga producen mds
pérdidas que beneficios a causa del malestar de
la poblacién y las revueltas), como gue manten-
gan sus fratos comerciales. De esta manera, si bien
el nicleo de sistemas que conforman hoy en dia
a esta superentidad se encuentran principamente
aglutinados en una zona muy concreta, cuentan
con un sinnumero de sistemas estelares hasta en-
tonces independientes, distribuidos a lo largo y an-
cho de la Espiral Alfa.

En ocasiones, estos sistemas han sido atacados por
ofras corporaciones cercanas, que se mostraban
poco de acuerdo con una infromision, pero Com-
monhedlth tiene toda la razén al afrmar que no
hay ninguna norma interestelar que prohiba a los
ciudadanos de un sistema estelar decidir con quién
quieren dliarse, y han dejado siempre muy claro
que responderdn a cualquier agresion de su ferrito-
rio, por muy alejado que se encuentre. Desgracia-
damente, en redlidad responder a las agresiones
no siempre es posible, precisamente dada la dis-
tancia, y lo exiguo de la flota de la Commonhecalth,
pero por otra parte, tampoco estan Ias ofras cor-
poraciones tan sobradas de recursos como para
enfrentarse en una escalada bélica con ninguna
otfra corporacion.

Los sistemas defensivos de la comporacion Common-
health son los que han recibido desde siempre
mas aportaciones de investigacion y desarrollo,
dado que han basado toda su estrategia econo-
mica en la colonizacion y la defensa, mds que en
el ataque.
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Ametralladora Wallace SCT1 4,85 mm
Capacidad AB.  AxA Cargador ~ RES

Fallo Dafio  NL Peso Precio

Alistado (Commonhealth)
AGI 10 FUE: 10 HAB: 12

CON: 11 ASP: 12 POD: ¢

TAM: 12 PER: 12 COM: 10

BAVE 12

Pureza: 70%

Fusiles de asalto: 60%
Pelea con brazos: 50%

Bono de fuerza: ninguno

Combatiente (Commonhealth)
AGI: 11 FUE: 11 HAB: 12
CON:12  ASP:12  POD: 10
TAM:13  PER: 13 COM: 10

PV:13

Pureza: 80%

Fusiles de asalto: 70%
Pelea con brazos: 60%
Bono de fuerza: ninguno

Ordenanza (Commonhealth)

AGI: 12 FUE: 12 HAB: 13
CON: 13 ASP: 11 POD: 11
TAM: 13 PER: 13 COM: N

PV.: 13

Pureza: 80%

Fusiles de asalto: 70%
Pelea con brazos: 70%
Bono de fuerza: +1d4

Commando (Commonhealth)

AGI: 13 FUE: 13 HAB: 14
CON: 14 ASP: 11 POD: 12
TAM: 14 PER: 14 COM: 12

P.V.: 14

Pureza: 90%

Fusiles de asalto: 90%
Pelea con brazos: 70%
Bono de fuerza: +1d4

La conocida filosofia del combatiente popular de
esta faccién, les lleva a proporcionar un enfrena-
miento bdsico a gran parte de su poblacion civil,
de forma que en caso de ataque o invasidn, esta
poblacién civil sepa exactamente cdmo colaborar
con las fuerzas amadas, e incluso pueda integrar-
se en ellas en un tiempo récord, asi como proteger
su territorio mientras las fuerzas armadas deben salir
a luchar a ofras zonas, o apoyar a otros mundos en
peligro. En caso de necesidad, y en un fiempo ré-
cord, toda la poblacion civil se estructura en fuerzas
del orden, fuerzas armadas, equipos de salvamento
y rescate, o confeccién de enseres y materiales de
defensa, desde sacos de arena hasta municién.
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Nuevo Imperio

Unos pocos sistemas estelares pertenecientes a la
zona que fuera mds leal al Imperio, han seguido sus
costumbres, fradiciones, y despdtico sistema. Re-

cienfemente, hace pocas decadas, recuperaron

el contacto entre ellos, y decidieron unificarse en

lo que entendian como el diminuto embrion de lo

que un dia seria el renacimiento del Imperio. Se ha-

cen llamar Nuevo Imperio, y el actual Emperador
es Harnan Traakis, hombre magquiavélico que fue

capaz de superar al resto de aspirantes, que en ge-
neral sufrieron accidentes de lo mas variado e inve-
rosimil. Por fortuna, esta unificacién consta de sélo
unos pocos sistemas estelares, pero por desgracia
nadie puede ocuparse de ellos, a causa de la Pla-
ga Negra, y ademds se encuenfran muy alejados.
Los necimperiales distan mucho de representar una
amenaza seria para casi hadie, pero muchos te-
men que por subestimarlos, acaben ganando una
importancia no deseada en el futuro. Por su parte,
la Orden del Apocadlipsis nunca se ha querido pro-
nunciar en contra de este sistema, aludiendo a que
su dedicacion es la Plaga Negra, y que mientras en
Nuevo Imperio se les deje actuar, el resto no es de
su incumbencia. Una postura por parte de la Or-
den que molesta a mds de uno.
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Datos sobre: Nuevo Imperio

NT médximo: 8
NT medio: 2
Sistemas aproximados: 5.000

Los neoimperiales son incluso mas elitistas y mar-
ginales que los miembros de la propia Orden del
Apocdilipsis, si cabe, en cuanto al frato con ofras
especies inteligentes. Si ya de por si son capaces
de fratar con desprecio absoluto a sus propios con-
géneres cuando no hacen y piensan exactamente
lo mismo que ellos, cuando se trata de otras espe-
cies, su trato degenera mucho mas, llegando inclu-
so ala violencia fisica y el exterminio, si pueden.

Marine Espacial (Nuevo Imperio)
AGI: 12 FUE: 12 HAB: 12
CON: 12 ASP: 14 POD: 10
TAM: 15 PER: 12 COM: 12

PV..14
Pureza: 40%
Fusiles de asalto: 60%

Pelea: 60% =
Bono de fuerza: +1d4
ARSENAL NUEVO IMPERIO
4 )
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Fusil laser LFS-307
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LAS OTRAS ESPECIES

Los Clanes Elvar

Pocos son los que en estos dias tenebrosos han co-
nocido personalmente a los Clanes Elvar. Si algo de-
fine las relaciones entre humanos y Elvar, ha sido sin
duda la incomprensién, y en ocasiones incluso la
hostilidad. Los Elvar son una especie con una media
de inteligencia muy superior a la humana. No signi-
fica que no existan humanos mads inteligentes que
muchos Elvar, pero la media Elvar es muy superior.
Los humanos por su parte, en general temerosos de
todo aquello que les supere, suelen sentir miedo de
estos seres que, desgraciadamente, en muchos ca-
sos se ha traducido en rechazo o incluso rabia. Ya en
sus dias, el Imperio sentia auténtico odio hacia esta
especie, y en el presente, la Orden del Apocalipsis
se niega a mantener el mds minimo contacto con
ellos, ya que considera que se frata de seres impu-
ros, y que el mds minimo roce contagia a los fieles.

Datos sobre: Clanes Elvar
NT mdéximo 12
NT medio 8
Sistemas aproximados: 552.500

; 4 ,‘::m\s;&\;\

Las ensengnzas

de la Orden

La gran sala ceremonial del maximo templo de la
Qrden del Apocdlipsis en pleno mundo capital de la
Unién, la Catedral de San Jorge, estaba tenuemen-
te iluminada por las débiles y danzantes llamas de
infinidad de velas consagradas. Darnius tenia una
nueva pregunta que hacerle a su maestro.

-Maestro, spor qué rechazamos a los Elvar?

El maestro tomd una gran cantidad de aire, y lo fue
soltando poco a poco, como un débil flamento,
delgado, pero casi palpable. Tenia mucha pacien-
cia con su adepto, al que veia como un gran dic-
mante en bruto al que si un dia pulia lo suficiente,
podria convertir en una auténtica joya de la fe.

-Damius, debes dejar que tu intuicidn guie los pasos
de tu mente. Piensa. 3En qué zona aparecieron los
hormores de la Plaga Negra? De la zona de los Clanes
Elvar, sin duda fueron atraidos por su soberbia. zQuién
provocd la guerra civil en el antiguo Imperio, y quién
nos llevd a la Tercera Guera Cdsmica, sino la perfidia
de los Elvar? Incluso esas malévola bestias, los Cesto-
dos, zacaso no comparten un origen comun con los
Elvarg. Son muchas casualidades, Damius, demasia-
das. 3Y por qué, ahora que la humanidad se amras-
fra herida de muerte, los Clanes Elvar ya no quieren
saber nada de ella? Porque esto era lo que estaban
esperando. 3Y de donde proceden todas esas naves
Taurok, que han llegado incluso a atacar a nuestros
fieles2 Del espacio de los Clanes Elvar. zNo ves, Dar-
nius, la mano del Maligno en todo esto?

Iniciado (Elvar)

AGI: 16 FUE: 12 HAB: 16
CON: 14 ASP: 18 POD: 15
TAM: 12 PER: 15 COM: 14

P.V.:13

Pureza: 50%

Fusiles de asalto: 50%
Pelea con brazos: 10%
Cuchillos: 10%

Bono de fuerza: ninguno

Emisario de los Clanes (Elvar)
AGI: 17 FUE: 13 HAB: 16

CON: 14 ASP: 20 POD: 15

TAM: 13 PER: 16 COM: 15

PV..14

Pureza: 70%

Fusiles de energia: 70%
Pelea con brazos: 20%
Cuchillos: 20%

Bono de fuerza: +1d4
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Noble (Elvar)

AGI: 18 FUE: 14 HAB: 18
CON: 15 ASP: 22 POD: 16
TAM: 14 PER: 17 COM: 18
PV.:15

Pureza: 90%

Fusiles de energia: 80%
Pelea con brazos: 30%
Cuchillos: 30%

Bono de fuerza: +1d4

ARSENAL CLANES ELVAR
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Capacidad AB.  AxA Cargador  RES

Fallo Dano NL Peso Precio

Capacidad  AB. AxA Cargador  RES

Fallo Dafio NL Peso Precio

Capacidad  AB. AxA Cargador  RES

Fallo Daio NL Peso Precio

Los Bork

Se frata de una especie tosca, de maneras bruto-
les. que fue descubierta por el Imperio siglos afrds.
Con la suficiente inteligencia como para usar ma-
quinas complejas, pero incapaces de desarrollos
tecnoldgicos avanzados, se convirtieron en los tra-
bajadores esclavo ideales para el Imperio, en espe-
cial para trabajos demasiado duros para los ciuda-
danos del Imperio, ya que eran por definicion in-
humanos. A cambio de sueldos miseros y simples
baratijas tecnoldgicas, se les usd en diversos siste-
mas estelares, y se crearon colonias de exfraccion
de recursos especificamente disenadas para ellos,
esparciendo esta ruda especie por muchos plane-
tas. Se les hizo asimismo dependientes de la fecno-
logia del Imperio, y se procurd que no accedieran
a los conocimientos sobre su fabricacion. Debido a
esta dependencia, hoy por hoy son incapaces de
fabricar nada mds que toscas heramientas me-
cdnicas, y se ven obligados a existir como efernos
chatarreros. Aprendieron a usar naves espaciales,
concretamente las viejas naves achacosas que
habian quedado totalmente desfasadas para el
Imperio, y que éste les vendia como si de la mas
alta gama se tratara. Por supuesto siempre naves
civiles, gue incluso incumplian las mas minimas nor-
mas de seguridad. A pesar del origen civil de estas
naves, los Bork se las habian apanado para instalar
alguna gue otra arma por su cuenta, aungue fue-
ra contratando a piratas humanos para tal faena,
que por supuesto también les estafaban en cuanto
al precio. Algo peligroso en caso de ser descubier-
to, pues es muy conocido el mal genio que puede
tener uno de estos gigantescos y verduzcos seres
cuando se enfada. De fodas formas, se encuen-
tran confinados en la punta de la Espiral Alfa, muy
lejos de toda civilizacion, mds aun hoy en dia.

Datos sobre: Tribus Bork

NT: maximo 2
NT: medio 1
Sistemass aproximados: 2.700

Dado que esta especie estd fan apartada del espa-
cio, sus conocimientos raramente les permiten viajar
con éxito en una de sus exfravagantes naves espa-
ciales, y su aspecto en general grotesco, puede pa-
recer poco dpropiado para una ambienfacion de
terror, asi que si el DJ hace que aparezcan muy de
vez en cuando, los jugadores lo comprenderdn.
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Martillazo Patapom
Copacidad  AB.  AxA Cargador ~ RES

Fallo Dafio  NL Peso Precio

n/a 2d6+4 | 8 10k raro
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Las armes de fuego de manufactura Bork son tremendamente peligro-
sas, sobre fodo para el usuario. En caso de fallo, el arma revienta, cau-
sandc al portador 2d4 puntos de dano, y 1d4 puntos de dafo a los Per-
sondijes en un radio de 2 metros.

Novato (Bork)

AGL: 8 FUE: 18 HAB: 5
CON: 16 ASP: 4 POD: 6
TAM: 16 PER: 8 COM: 5

P.V.. 16

Pureza: 30%
Escopetas: 40%

Pelea con brazos: 50%
Bono de fuerza: +1dé

Brabucén (Bork)

AGI: ¢ FUE: 19 HAB: 5
CON: 18 ASP: 4 POD:7
TAM: 18 PER: ¢ COM: 5

P.V.: (TAM mds CON dividido entre 2)
Pureza: 40%

Escopetas: 50%

Pelea con brazos: 60%

Bono de fuerza: +1d8

Grandullén (Bork)

AGI: 10 FUE: 21 HAB: 5
CON: 20 ASP: 3 POD:7
TAM: 20 PER:10 COM:5
P.V.: 20

Pureza: 50%
Escopetas: 60%

Pelea con brazos: 70%
Bono de fuerza: +1d10

-

Z. > we A

g7



r w Y7V v F S8 Y ¥y |

“ary.

CIELUNTYD

Abismales

Es un error humano comun, y también de otfras es-
pecies, considerar que un planeta puede ser colo-
nizado, o puede ser poseido, en funcion del domi-
nio teritorial que pueda tenerse de su superficie te-
mestre. Pero el hecho es que existe como minimo
una especie, para la que el lugar de vida son las
aguas maritimas, y gue han colonizado gran parte
de planetas que cuentan con este recurso, en rea-
lidad un elemento muy comun en el universo. Este
hecho planted graves problemas en muchos mun-
dos, durante la colonizacion del Imperio, ya que en
muchos planetas que se daban por conquistados
y bajo su bandera, resulté que ya habian sido colo-
nizados por la especie de los Abismales. Esto gene-
ré grandes conflictos, que dada la poca tenden-
cia diplomdtica del antiguo Imperio, desemboca-
ron en conflictos armados abiertos. La peor suerte
la corrieron los Abismales, ya que el Imperio ingenio
un virus capaz de identificar la codificacion genéti-
ca abismal, y que esparcio por todos los mares de
todos los mundos en que estos seres inteligentes co-
habitaban con los humanos imperiales.

)
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Datos sobre: Abismales
NT maximo 5

NT medio 4

Sistemas aproximados: 17.500

Mas tarde, con la Tercera Guerra, desaparecerian
muchos mdas mundos de sistemas estelares periféri-
cos gue confenian los mayores centros tfecnoldgi-
cos de esta especie. Los Abismales nunca enfra-
ron en guerra abierta ni recibieron ninguna decla-
racion de guerra, simplemente el Imperio les envio
naves-misil, de paso que lo hacia confra el resto de
habitantes de la Espiral Alfa.

Abismal Joven (Abismales)

AGI: 10/20  FUE: 14 HAB: 10
CON: 11 ASP: Desagradable POD: 10
TAM: 16 PER: 13 COM: 11
P.V.:14

Pureza: 40%

Ballestas: 50%

Sticks de filo: 50%

Nadar 80%

Armadura natural: 1
Velocidad: 5/ 10 nadando
Bono de fuerza: +1d4

Abismal Adulto (Abismales)

AGI: 10/20 FUE:15 HAB: 11
CON:12  ASP: Desagradable  POD: 11
TAM: 17 PER: 14 COM: 12
PV.:15

Pureza: 50%

Ballestas: 60%

Sticks de filo: 60%

Nadar 85%

Armadura natural: 1
Velocidad: 5 / 10 nadando
Bono de fuerza: +1dé

Abismal Guardidn (Abismales)

AGI:10/20  FUE: 16 HAB: 12
CON: 14  ASP:Desagradable POD: 12
TAM: 18 PER: 15 COM: 14
PV.: 16

Pureza: 60%

Ballestas: 70%

Sticks de filo: 70%

Nadar 90%

Armadura natural: 2
Velocidad: 5/ 10 nadando
Bono de fuerza: +1dé
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El Imperio elimind a los Abismales de fodos los pla-
netas que compartia con ellos, en una limpieza ét-
nica poco conocida por los ingenuos ciudadanos
humanos de la era. Los Abismales que subsisten, lo
han hecho en planetas casi totalmente acudticos,
y en los que la humanidad no habia puesto el pie,
salvo contadas excepciones de pequenos puestos
mineros, que ni fan siquiera sabian que en el pla-
neta habia Abismales. Sin embargo, los despreve-
nidos humanos que se instalan en estos planetas,
suelen tener tendencia a desaparecer misteriosa-
mente, y por “causas naturales”.

Subsisten hoy en dia varios mundos acudticos con
estos seres, pero lo cierto es que han adquirido un
desprecio y odio fremendamente profundos hacia
la humanidad. No es muy sabio acercarse dema-
siado a ellos. En algunos mundos, se les puede ver
en la superficie, pero no pueden aguantar dema-
siadas horas fuera del agua, salvo si llevan un tra-
je especial, parecido a un fraje de vacio, pero re-
pleto de agua de mar en constante reciclaje. Son
expertos ingenieros, y construyen sus ciudades sub-
marinas creando gigantescas torres de forma casi
conica, cada una de ellas de funcionamiento au-
ténomo, que son capaces de desprenderse de la
superficie subacudtica y abandonar el planeta,
dado que tdles edificios son al mismo tiempo gi-
gantescas naves espaciales. E idioma mds comuin-
mente usado entre los Abismales es el Arcago. Po-
see dos variedades distintas, el Arcago normall, v el
Arcogo de superficie, cuyos vocablos, al ser emiti-
dos en una atmésfera gaseosa y no liquida, poseen
un matiz muy diferente al Arcago estandar.

Taurok

Esta especie ha visto fodos sus mundos devastados
por la Plaga Negra. En el lugar del que proceden, la
actividad de la Plaga Negra ha sido mas eficaz que
en cualquier ofra zona, hasta el punto que foda
la civilizacion Taurok se ha visto obligada a huir en
enormes y lentas naves, sin un destino fijo. Muchos
humanos, en especial los de Nuevo Imperio, reac-
cionan con indignacion ante este vigje, llamado el
Exodo Taurok, pues dado que los Taurok ho han de-
clarado tener un destino concreto para su peregri-
naje, temen que deseen instalarse en planetas per-
tenecientes antano a la humanidad, poco pobla-
dos hoy en dia, y que fomen como suyos unos mun-
dos que habian pertenecido al Imperio.

Muchos otros humanos afirman que si tienen esa
necesidad, no es justo negarles el acceso a mundos
que los humanos no estdan utilizando, pero en gene-
ral no se suele opinar en voz alta a favor de ninguna
especie dlienigena, por temor a que algin espia de
la Orden del Apocdlipsis confunda tales afirmacio-
nes con sedicién a favor de una especie que pro-

ARSENAL ABISMALES

Tridente
Copacidad AB.  AxA Cargador ~ RES
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DARK ECHELONS

viene directamente de la zona del Nexo, donde se ARSENAL TAUROK
ha iniciado la legada de la Plaga Negra. Un simple il
inferrogatorio de la Orden ya es algo preferiblemen-
fe a evitar.

Datos sobre: Taurok

NT maximo: 10
NT medio : 7
Sistemas aproximados: 55.000

Intrusos (Taurok)

AGI: 18 FUE: 12 HAB: 15
CON: 14 ASP: 6 POD: 12
TAM: 14 PER: 12 COM: 12 .

Esfera desintegradora Raz’ Iash
Cupuadad AB.  AxA Cargador

[T PR T

Fallo Dafio NL Peso Precio

PV.: 14

Pureza: 40%

Fusiles de energia: 70%
Pelea con brazos: 70%
Bono de fuerza: +1d4

Tcha'lash (Taurok) Copocidod AXA Cargador  RES
AGE20  FUE:13  HAB:16 --

CON: 15 ASP: 5 POD: 14 Fallo Dafio  NL Peso Precio
TAM: 15 PER: 13 COM: 14 99 3d6+3 | 7 3 Raro
P XS5

Pureza: 50%

Fusiles de energia: 80%
Mando: 60%

Pelea con brazos: 80%
Bono de fuerza: +1dé

Cupumdad Cargador  RES
Su apariencia es humanoide, bastante corpulentos m-
y altos, y esta imagen cred en los humanos la ex- |:u||o Dafio  NL Peso Precio
pectativa de posibles tratos y alianzas, aunque no o8 ndg+] | 4 4 Raro

llegaron a fructiferar mds alléd de una simple decla- \_ )
racion de intenciones de paz. Usan unas armaduras
de metales con memoria, llamada “memoria de es-
fructura”, que recuperan su forma fras los impactos.
Se rumorea que algunos prototipos de la corpora-
cién NCS habrian usado esta tecnologia, robada a
los Taurok, en algunos robot prototipo. Su trato con
los humanos es bastante apdtico, e incluso se dirfa
gue con un cierto aire de desdén. Evitan a los Elvar,
y tampoco mantienen relaciones con ellos. Se rumo-
rea algo sobre una antigua guerra entre Elvar y Tau-
rok, provocada y perdida por los segundos.

Si bien una gran cantfidad de Taurok huye, que-
dan todavia muchos de sus mundos en pie, en la
zona donde Espiral Alfa se une al Nucleo de la ga-
laxia, aunque esfe dafo es en general desconoci-
do por la ignorante humanidad, que estd conven-
cida que todos los Taurok han abandonado todos
sus planetas y huyen hacia Espiral Alfa. En realidad
se frata en buena parte, de un rumor que los secto-
res humanos mas radicales (como Nuevo Imperio)
han hecho correr para aumentar el odio hacia los
alienigenas.
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Los Cestodos

Los Cesfodos son una especie con una infeligen-
cia animal muy avanzada, capaces de manipular
objetos simples, como los botones de un ascensor,
o una puerta, pero no de manipular objetos mds
complejos, como un arma o un vehiculo. Una de
las enfermedades que mds femor despiertan en el
mundo de Dark Echelons, es sufrir las consecuen-
cias de ingerir uno de los minUsculos huevos de ces-
todo espacial. Segun estudios de su cédigo gené-
tico, parecen compartir un origen comun con los
Clanes Elvar, y anfe este hecho muchos han visto la
evidencia de encontrarse delante de un arma bio-
l6gica creada por aquellos pueblos.

Lo cierto es que se trata de una especie pardsita
que ha logrado sobrevivir a los infentos de extermi-
nio de los mismisimos Elvar, lo que no es poco. Su
ciclo vital es devastador para las especies hospe-
dantes. Una sola hembra fertilizada de esta espe-
cie, cuyos individuos adultos suelen medir mds de
dos metros de altura, es capaz de poner millones
de huevos microscopicos en una misma zona de
vegetacion. Los huevos se adhieren a las plantas
locales, y generamente son consumidos por ak-
gun animal herbivoro, junto a las plantas. Entonces,
el huevo queda enguistado en la musculatura del
hospedante. Puede suceder que a su vez el hospe-
dante herbivoro muera y sea consumido por otfros
seres omnivoros o carivoros, en cuyo caso pasan
a ser los nuevos receptdaculos del huevo de ces-
todo. Siguiendo ritmos biolégicos en concordan-

cia con las estaciones y condiciones climaficas
de la zona geogrdfica, todos estos huevos empie-
Zan a crecer a un ritmo muy acelerado, en progre-
sion geométrica, convirtiéndose en menos de una
hora en una larva de unos pocos centimetros, y en
menos de veinticuatro horas, eclosionan de forma
tfremendamente visceral, midiendo ya unos sesen-
ta centimetros de largo, y dejando un bonito agu-
jero en el hospedante, al que hormalmente pasan
a consumir, tanto si ha sobrevivido a la eclosion
como si no. De todas formas, si fras la eclosion se
ven amenazados, los Cestodos recién nacidos hu-
yen a gran velocidad, dejando al desdichado en
el suelo. Dependiendo de la zona en que se habia
enquistado el huevo, su eclosidn puede suponer la
muerte del afectado, por ejemplo si se habia en-
quistado en la zona pectoral de un humano, o en
su mutilacién, si por poner un caso se habia enquis-
tado en una extremidad.

Resulta practicamente imposible, con la tecnologia
de hoy en dia, detectar un huevo enquistado, debi-
do a su minUsculo tamano. Si es posible encontrarlo
de forma relativamente fdcil durante su crecimien-
toinicial, hacia la forma de larva de pocos centime-
fros, ya que junto a su aumento de tamanio, la larva
empieza a moverse, y el afectado podria incluso
detectar alguna pequena punzada, similar a la pro-
ducida por el dcido Iactico en su musculatura (po-
pularmente llamadas “agujetas”). Aun asi, requiere
de una tirada de Percepcion. Entre el comienzo del
crecimiento y la eclosion, puede pasar un espacio

Informe médico X-0289-AF
Doctor: Jonathan Gonzalez

El paciente ingresé en la clinica privada con ligeras molestias en su cabeza, que se habian convertido pro-
gresivamente en agudisimas punzadas. Se le administraron anclgésicos potentes (Trarpina y Metrorpinal,
pero aun asi su dolor de cabeza seguia en aumento. En el momento en que se le estaba frasladando al es-
cdner, la sala de urgencias se inundd con nada menos que veinte casos de dolores similares, punzantes a
intermitencias, pero en zonas distintas del cuerpo. Un escalofrio recomié a todos los que estdbamos de guar-
dia ese dia, ya que si bien nunca habiamos presenciado un cuadro similar, si nos habian avisado de aque-
llos sintomas. Dimos la alerta general en el hospital de inmediato, llamando a todos los médicos, enfermeros,
e incluso guardias de seguridad que no estaban de servicio. Fue en cuestién de minutos, fras dar la alarma.
Todos los cuerpos reventaron al unisono, cada uno por una parte diferente, unos por sus piernas, ofros por el
pecho, y a nuestro primer paciente le explosiond el crdneo, salpicando las paredes y a nosofros mismos con
restos de su sesera. Todas las salas habian quedado pintadas a brochazos de rojo sangre, y decenas de esos
malditos seres habian emergido y empezaban a devorar a sus ya castigadas victimas, unas ya fallecidas,
pero ofras aln con vida. Los dos guardias de seguridad no paraban de vaciar sus cargadores, y uno de ellos
recibié el atague de una de las crias de Cestodo, que le arancé la garganta de cuagjo. Cuando por fin lle-
gd una patrulla del cuerpo de policia, las larvas se habian escapado por el alcantarilado. Habia sucedido
en toda la ciudad al mismo tiempo, y los cuerpos de seguridad y de emergencias no daban abasto, al pa-
recer todo se habia debido a una remesa de carne picada de dudosa procedencia, de la que en toda la
villa habiamos comido. No sabiamos qué nos impresionaba mds, si el espectdculo de toda aquella sangre y
aqguellos cadaveres, o la suerte que habiamos tenido los que habiamos ingerido aquella carne y no habia-
mos sufrido la enquistacion de ni uno solo de esos asquerosos huevos de cestodo. Muchos se volvieron vege-
tarianos desde aquel dia, sin querer escuchar que eso no iba a suponer ninguna diferencia: también se unen
a las plantas. Incineramos todos los cuerpos previa extraccion de drganos reciclables, siguiendo las normati-
vas de la Ul en cuanto a prevencién cara a posibles atagues de la Plaga Negra, e infenfamos recuperarmos
de aquella experiencia con la ayuda de los Conexidlogos clinicos. Pero las pesadillas nos acompanaron a
todos durante varios meses.
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de tiempo diferente en funcion del planeta y otras
variables ambientales, pero el Personaje podrd ha-
cer una tfirada de Percepcion en porcentaje, del
fipo PERX]. Si la pasa se dard cuenta que dlgo se
mueve en su interior. Si falla, mds adelante podrd
hacer una nueva firada de PERX2. Si vuelve a fallar,
un tiempo después ofra de PERx3, y asi hasta llegar
a PERx5, que serd la Ultima advertencia, y si no se
opera rapidamente, le espera una sorpresa desa-
gradable. Se han dado muchos casos de pacien-
tes afectados por mds de un huevo, lo que reduce
drasticamente sus posibilidades de supervivencia.

Obrero joven (Cestodos)

AGL 16 FUE: 18 HAB: 6
CON: 14  ASP:Desagradable  POD: 10
TAM: 18  PER: 16 COM: 13
PV 16

Corrupcion: 60%
Pelea arrollando: 60%
Pelea con zarpa: 60%
Bono de fuerza: +1d8
Armadura natural: ?
Velocidad: 8

Obrero adulto (Cestodos)

ACI: 18 FUE: 18 HAB: 6
CON:16  ASP:Desagradable  POD: 11
TAM: 19 PER: 17 COM: 13
P.V.:18

Corrupcion: 70%
Pelea arrollando: 70%
Pelea con zarpa: 70%
Bono de fuerza: +1d8
Armadura natural: 10
Velocidad: ¢

Obrero mayor (Cestodos)

AGI: 19 FUE: 20 HAB: 7
CON:18 ASP: Desagradable POD: 12
TAM:20 PER: 18 COM: 3

AVASRIE
Corrupcion: 80%
Pelea arrollando: 80%
Pelea con zarpa: 80%
Bono de fuerza: +1d8
Armadura natural: 11
Velocidad: 10

Los Cestodos se organizan en colonias, general-
mente de vida subterdnea, o en cualquier fipo
de instalacion que se asemeje a cuevas, y que les
ofrezca la proteccion necesaria.

Soldado joven (Cestodos)

AGI: 20 FUE: 24 HAB: 5
CON: 18 ASP: Desagradable  POD: 9
TAM: 20 PER: 16 COM: 3
PN 1S

Corrupcion: 80%
Pelea arrollando: 80%
Pelea con zarpa: 80%
Bono de fuerza: +1d10
Armadura natural: 12
Velocidad 10

Soldado adulto (Cestodos)
AGl:22  FUE: 26 HAB: 6
CON:20 ASP: Desagradable POD: 10
TAM:21  PER: 18 COM: 3

PV.o2]

Conupcion: 90%
Pelea arrollando: 90%
Pelea con zarpa: 0%
Bono de fuerza: +2dé
Armadura natural: 13
Velocidad 11

Colémbolo joven (Cestodos)

AGl: 17  FUE: 16 HAB: 7
CON: 16 ASP:Desagradable POD: 11
TAM: 16 PER: 16 COM: 4

PNV 16

Corrupcion: 60%

Chorro dcido: 50%

Pelea arrollando: 40%

Pelea con zarpa: 40%

Bono de fuerza: +1dé

Armadura natural: 9

Velocidad 9

Dano del choro acido: 1dé por asalto, durante
1d3 asaltos consecutivos

Colémbolo adulto (Cestodos)

AGIl:18 FUE: 18 HAB: 8
CON: 17 ASP: Desagradable POD: 12
TAM: 17 PER: 18 COM: 4
PV:17

Corrupciéon: 70%

Chorro acido: 60%

Pelea arrollando: 50%

Pelea con zarpa: 50%

Bono de fuerza: +1d8

Armadura natural: 10

Velocidad ?

Dano del chorro dacido: 1dé por asalto, duranie
1d3 asaltos consecutivos
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MUNDOS Y SISTEMAS

Tecnologia de Navegacion

Por una simple cuestién de necesidad, se sigue or-
ganizando la Espiral Alfa en funcién de las antiguas
nomenclaturas y clasificaciones oficiales del Impe-
rio y de la Republica. A partir de estas antiguas cla-
sificaciones, se confindan definiendo como Secto-
res Cenfrales aquellos que fueron ocupados por
estas dos grandes facciones; Sectores Exteriores los
gue fueron asignados a las superentidades cormres-
pondientes; y Sectores Elvar o del Nucleo Préximo
la zona central de la galaxia que se unia con la Es-
piral Alfa, y que estaban ocupados por los Elvar. El
resto del nicleo de la galaxia, y la otra espiral, Es-
piral Beta, nunca fueron colonizados por los huma-
nos, y a lo sumo se enviaron algunas sondas, de las
gue sin embargo nadie hoy en dia podria relatar
qué datos aportaron. Se trataba de informacién
confidencial que perecio junto a los sistemas este-
lares capital que la guardaban.

Describimos a contfinuacién algunos de los siste-
mas estelares que los PJ podrian visitar en sus cos-
fosos vigjes espaciales, si bien recuerda que ese
fipo de vidjes son dificiles, caros y peligrosos hoy
en dia. A pesar de la gran cantidad de sistemas es-
telares que fueron destruidos por las naves misil, si-
guen existiendo tantos, que dispones de total liber-
tad para crear tus propios sistemas, con sus propios
soles. En la mayoria de sistemas estelares, encon-
tramos una o dos estrellas (soles), y a lo sumo uno
o dos planetas habitables, que se dedicaban a la
agricultura y ganaderia, y por tanto con climatolo-
gia muy acorde con la vida humana. Es muy po-
sible que en anadidura se encuentfre alguna que
ofra colonia de explotacién en planetas inhdspitos,
con pequenas bases protegidas por cupulas.

Una de las tareas en que te verds obligado tarde
o femprano a poner bastante de tu parte en Dark
Echelons, serd crear tus propios sistemas estelares.
Sea encuadrados en la filosofia de alguna de las
grandes-facciones descritas en el libro bdsico, o se
trate de un sistema estelar que tras la obligada in-
dependencia posterior a la Tercera Guera Césmi-
ca quedd aislado del resto, acabards por necesitar
crear mundos entercs, con sus soles, sus planetas
habitables, su fauna, sus diferentes paises (en con-
ficto o no) y hasta sus propias caracteristicas cultu-
rales, y sus idiosincrdsicos origenes étnicos. En el fon-
do, creemos que es una ventaja el poder ofrecerte
tanta libertad, sin que por ello falten sistemas estela-
res ya generados en |os suplementos de este juego.

El NT de un mundo se refiere a su propia capaci-
dad de producciéon y comprension de la ciencia,

pero no significa que no puedan encontrarse pro-
ductos de mayor NT manufacturados en ofros mun-
dos, si bien a un precio mayor que el que pagario-
mos en el mundo en que fue manufacturado.

Lectura de las cartas
Los PJ sdlo podrdn acceder de forma general, a
través de los computadores de a bordo, a las car-
tas de navegacion, y sera el Director de Juego
quien les podrd dar informacion sobre cada siste-
ma estelar, segun lo que le inferese que los PJ se-
pan o No.

Dispondrds de una tabla de distancias entre los sis-
termas estelares que te presentamos descritos en
mayor profundidad mds adelante, con la distancia
en anos luz entre ellos. Esta es la duracion base del
vigje, que luego se verd modificada por los cores-
pondientes factores.

Ni que decir tiene que hay muchos ofros sistemas
por en medio y vosotros mismos podréis ir inclu-
yendo los que vaydis creando en vuestras propias
aventuras.

Os damos una relacion de los sistemas que encon-
fraréis en las cartas de navegacion temporales.
La galaxia en la que se desarrolld el desapareci-
do Imperio Galdctico sélo fue colonizada en par-
te, y fuera de ella hay ofras galaxias por colonizar.
La galaxia mide unos 120.000 anos luz, y atravesar-
la de un lado a ofro puede llevar por o menos va-
rios anos para la nave mas rapida que pueda en-
contrarse en la actudlidad. Pero para hacerlo, se-
ria necesario conocer la disposicidon de los sistemas
de NUcleo y Espiral Beta, o se acabaria colisionan-
do con una estrella. Averiguar y registrar la disposi-
cién de los sistemas, es un proceso lento (se nece-
sita vigjar “poco a poco”) y no es hasta que se co-
nocen estas ubicaciones, que pueden programar-
se las haves para vidgjes a velocidad hiperluminica.
Sélo se conoce la ubicacion de los sistemas de Es-
piral Alfa, y de un pequeno “codo” de Espiral Beta
qgue se encuentra muy proximo a Espiral Alfa.

Lectura de la tabla de sistemas

Los datos vienen divididos en SISTEMA: nombre
del sistema estelar, si es que lo posee. CODIGOS:
planetas que posee junto a sus coédigos ordena-
dos de mayor a menor proximidad a la estrella
central, si son conocidos; si se conoce el tipo de
un planeta pero no su ordenacion, aparecera el
fipo al lado del nombre del planeta, pero no en el
codigo. La especificaciéon PLANETA[lunas]/CINTU-
RONES indica el nombre de los planetas, lunas de
cada uno (entre corchetes después del planeta),
o nombres de los cinfurones de asteroides que
haya en dicho sistema.
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Designaremos como elemento de un sistema este-
lar cudlquier planeta o cinturon que orbite en tomo
a la estrella central. Cada uno de estos elementos
viene acompanado de un nimero que especifica
su tipo. Este niUmero aparece dos veces: en la des-
cripcién “codigos” (gue indica el nUmero de ele-
mentos y sus respectivos fipos), y al lado de cada
planeta. En el primer caso, nos servird para conocer
el numero de elementos que contiene de un rdpido
vistazo. La clave de interpretacion es la siguiente:

1: Planeta supercdliente. Imposible la vida.

2: Visitable, pero sin atmdsfera, o no respirable, o gra-
vedad no apropiada.

3: Esténdar: gravedad y atmaésfera adecuadas para
humanos y similares.

4: Gigante gaseoso.

5: Cinturdn de asteroides.

é: Planeta superhelado. Imposible la vida. AUn con pro-
tecciones, dificil sobrevivir a causa de lo hostil del clima.

En muchos casos aparecen interrogantes, lo que
indica que dicho cddigo es desconocido. En ofros,
el férmino NN se usa para designhar elementos cuyo
nombre es desconocido, pero se colocan para de-
terminar la posicidon respecto a la estrella central
de los si conocidos. Los propios jugadores podrdn ir
completando campos vacios conforme vayan ex-
plorando el espacio, y dafos de ese fipo son muy
apreciados enfre comerciantes, siempre dispuestos
a pagar por ellos.

La probabilidad de que un sistema posea dos soles
y No uno es por lo menos del 50%, y segun algunos,
llegaincluso a fres cuartos (lo extrano es que en sus
tiempos, el Sistema Sol, de donde se dice que pro-
cedia la humanidad, contara con solo uno). Asimis-
mo, pueden encontrarse sistemas con fres, cuairo
oincluso cinco estrellas.

Generacion ulirarrapida
de un sistema estelar

Si deseas crear répidamente un sistema estelar, sélo de-
berds seguir los pasos siguientes:
A. Calcular el nUmero de elementos (aparte de las esire-
llas, segun lo dicho anteriormente). Lanzar 2dé para ello.
B. Determinar de qué fipo es cada elemento. Para
cada uno, lanzar 1dé, de mds cercano a mdés lejano
de la estrella:
1,6: Inhabitable, planeta supercaliente o superfrio, se-
gun su proximidad a la estrella.
2: Atmésfera irespirable o inexistente, pero visitable con
el equipo adecuado.
3: Planeta estandar (atmdsfera respirable y gravedad
adecuada).
4: Gigante gaseoso.
5: Cinturén de asteroides.
C. Si se desea, puede ademds lanzarse 1dé, sélo para
los planetas, para determinar el nUmero de lunas, y lue-
go ademds determinar a qué tipo pertenecen (inhabi-
table, etc.) convirtiendo los resultados de:
4: Gigante gaseoso, cambiado por “atmésfera tdxica”.
5: Cinturén de asteroides, cambiado por “anillos plane-
tarios”.

En la Tabla de sistemas estelares, se encuentran los
datos generales que los PJ puedan necesitar. En la
columna “Loc.”, se indica sila localizacion del siste-
ma es popularmente conocida ('S"), o se encuen-
tra reservada sélo para algunos gobiernos, de for-
ma que los PJ no podrdn acceder por su cuenta si
no se les han proporcionado los datos sobre su lo-
calizaciéon previamente (“No”). Los simbolos (“*O")
indican elementos que no son conocidos, pero
que durante sus aventuras, los Personajes podrdn
descubrir y rellenar. Existen otros sistemas varios des-
critos en las aventuras que acompanan al regla-
mento base y a los suplementos de Dark Echelons.
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LOS SECTORES CENTRALES

Antaio, cuando sélo existia el Imperio, todos los
sectores que ocupaba recibian el sobrenombre de
Sectores Centrales. Con las guerras internas que su-
friria el Imperio, de las que emergeria la RepUblica,
estos sectores se dividieron enire ambas facciones,
si bien seguian definiendo las zonas ocupadas por
los humanos.

La mayoria de los planetas humanos mas desarro-
llados, cuentan a lo sumo con 50 millones de habi-
tantes, pero predominan los mundos colonia, con
escasos cientos de miles de habitantes. A todas lu-
ces, poblacién insuficiente para producir mas que
los suficientes viveres y enseres para mantenerse
con vida.

Sistema Arkaal
Dominio actual: Plaga Negra.
Pobladores: Humanos, Plaga Negra.
Moneda oficial: Dinar arkaalense.
Monedas aceptadas y cambio: Crédito Imperial o
Republicano, (100 Dinares arkaalenses por cada
Credito).
Sistema legal: Nivel 0.
Mundos habitados: Planeta Umna (NT2).
Mundos colonizados: Colonia minera en Thaat (NT1).

Antferiormente, habia sido uno de los planetas
pertenecientes a la zona de mayor influencia del
viejo Imperio. Su superficie fue literalmente arasa-
day devorada por una de las Naves Oscuras que
impactaron sobre ella, y que atraveso sin proble-
mas las débiles defensas locales formadas Unica-
mente por ciudadanos. Las tropas de la Ul con-
traatacaron, y fue una de las Ultimas misiones del
Sargento Valles.

Sistema Balista
Dominio actual: Ul
Pobladores: Humanos.
Moneda oficial: Crédito Republicanc, Crédito Im-
perial.
Monedas aceptadas y cambio: Sacrum (dos Crédi-
tos por cada Sacrum).
Sistema legal: Nivel 8.
Mundos habitados: Planeta UKX-314 (NT5).
Mundos semi-habitados: planeta UKX-312, con va-
rais colonias mineras (NT2).

El sistema Balista se encuentra en los limites fronteri-
zos de la Unidn Interplanetaria con la zona que me-
dia con los Clanes Elvar. Su planeta principal, UKX-
314, es pobre y carente de recursos. Su dedicacion
principal es la agricultura y la ganaderia. Posee

algunas pocas plantas de procesade de alimen-
tos, pero de dudosa calidad higiénica. La unica
ciudad importante, mds por nUmero de habitan-
tes que por sobresalir en Ningun aspecto especidl,
es Nuevo Destino, que cuenta con un astropuerfo
bastante descuidado y de mantenimiento minimo
o nulo, pero lo suficientemente amplic para permi-
tir un cierto frajin comercial. El planeta cuenta con
cerca de 80 millones de habitantes.

Sistema Auténomo Belardiano
Dominio actual: Ul
Pobladores: Humanos.
Moneda oficial: Crédito Republicano, Crédito Im-
perial.
Monedas aceptadas y cambio: Sacrum (dos Crédi-
tos por cada Sacrum).
Sistema legal: Nivel D.
Mundos habitados: Planeta Belardia (NT7).
Mundos semi-habitados: dos planetas, con colo-
nias mineras, BL-1 y Saaba (NT2).

Este sistema es donde se encuentra el planefa co-
pital de toda la Unién Interplanetaria. Es fan impor-
tante, que podria considerarse uno de los dos cen-
tros geopoliticos de la humanidad de nuesfros dias.
El otro, es el planeta que alberga a la Santa Sede,
en la zona de la Orden del Apocalipsis, llamado
Santuario, en el Sistema de Nueva Esperanza, pero
acercarse a él estd prohibido para los profanos. E
planeta Belardia cuenta con cerca de 800 millones
de habitantes, sin lugar a dudas el mundo mas ha-
bitado de la Ul.

El planeta Belardia
Rendor y Radonar son las ciudades capital de la
Unién Interplanetaria. Se encuentran situadds en
el planeta Belardia, perteneciente al Sistema Au-
ténomo Belardiano, en pleno corazdn de la actual
agrupacién de sistemas que conforman la Union In-
terplanetaria. Ambas ciudades poseen un sistema
de capitalidad compartida, y de forma indepen-
diente, duplican la mayor parte de los datos y regis-
tros de fipo administrativo. Dependiendo del siste-
ma de gobierno dominante fras unas u otras elec-
ciones, el nuevo equipo de gobiemo puede esco-
ger una u ofra como principal sede de residencia,
en funcién de sus preferencias. Este curioso sistema
se ha mostrado Util en las no poco raras ocasiones
en que una de las dos ciudades ha guedado total-
mente cislada por problemas de suministro energe-
fico, inundaciones, u otro tipo de catastrofes natu-
rales. De todos los procedimientos, registros, y fiche-
ros que se desarrollan en estas dos ciudades, se en-
via siempre copia a un segundo planeta, pertene-
ciente a ofro sistema estelar dentro de los limites de
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la Unidn; el planeta se denomina Esycrator, y se en-
cuentra en el Sistema Sharima, cercano a la fronte-
ra con la Orden del Apocadlipsis.

Quienguiera que pasee por cualguiera de estas
dos ciudades para visitar mds tarde la otra capital,
se dara cuenta de inmediato de una gran coinci-
dencia en estructuras y logistica. Efectivamente, se
frata de dos ciudades gemelas, y los grandes ele-
mentos arquitectonicos, asi como las infraestructu-
ras como fransportes por monorrail, u ofros elemen-
tos, son totalmente clonicos. Las dos ciudades ge-
melas fueron disefiadas a partir de los mismos pla-
nos, de forma exprofesa. Las variaciones son mini-
mas, y atafen mas a los pequefios edificios, como
a los pequenos comercios, o a las viviendas perso-
nales. El resto, desde las grandes superficies comer-
ciales hasta los nombres de las calles, y desde Ias
embadjadas de federaciones o superentidades ex-
teriores, hasta los ministerios de la Unidn, se encuen-
fran repetidos, si bien existe un solo embajador o un
solo ministro, que se encuentra fisicamente en la
Capital Vigente (en estos dias, Rendor).

Lugares de especial interés

Hay una serie de puntos cardinales en la ciudad
de Rendor, gue en un momento u otro los Perso-
najes pueden verse obligados a visitar. Aunque
todas las descripciones se refieren a la ciudad de
Rendor, debe recordarse que para la civdad de
Radonar serd practicamente lo mismo. Encontra-
rds informacion bastante Util sobre diversos precios,
gue por supuesto podrds modificar en funcion de
las variables que creas oportuno. En general, son
precios destinados a un planeta rico, y que en
ofros lugares serdn algo inferiores.

La embajada de la Orden del Apocalipsis

La Orden mira con complacencia las actuacio-
nes de la Unién Inferplanetaria. Aunque preferiria
gue todos los sistemas miembros pasaran directa-
mente a su sabia, justa y magnanima forma de go-
bermnar, acepta sin embargo la beneficiosa alian-
za que le ha supuesto la espontdnea organizacion
de los sistemas estelares integrados en la Unién. Por
su parte, los planetas miembros de la Union, preci-
samente estan muy contentos de no depender di-
rectamente de la Orden, pero esto son temas que
ambos bandos prefieren no comentar. Lo que si
es cierto, es que entre los temitorios ya arrasados
por la Plaga Negra y los sistemas bajo mandato
de la Orden del Apocdlipsis, s& encuentra justo en
medio la Union Interplanetaria. Y los lideres de la
Unién, saben que sdlo los poderosos misticos de la
Orden han sido capaces de comprender, e inclu-
so de enfrentarse con éxito, pequefio pero espe-

ranzador, a los poderes oscuros de la Plaga Negra,
gue hasta los mds eruditos reconocen que sélo son
posibles de catalogar como magia, pura y malig-
na magia. El poder mistico es un tipo de energia
que no habian conocido nunca antes, y que en el
ser humano habia quedado aletargada por cien-
tos de anos de alta tecnologia, pero por fortuna,
no eliminada, ni siquiera con las mejoras genéticas
posteriores ala era preespacial.

La embajada de la United Stelar Systems

La USS es la superentidad mds cercana geopolifi-
camente tanto a la Unién Interplanetaria como a
la Orden del Apocadlipsis. Las fropas de la USS sirvie-
ron como modelo ejemplar en la constitucion de
los ejércitos de la Union, e incluso se notan algunas
reminiscencias en ambos uniformes de una estéfi-
ca similar. Por otra parte, los ciudadanos de la USS
son acermmos creyentes religiosos, vy los miembros
de la Orden tienen siempre acceso facil y todo tipo
de disponibilidades.

La embadjada de Blitzerfaust

Esta corporacion aceptd establecer una emba-
jada en el planeta Belardia mucho mds recien-
temente, y mds por decisiones estratégicas que
politicas. Lo cierto es que sus precisos andlistas
han previsto que serdn los siguientes en ser afec-
tados de forma muy importante por la Plaga Ne-
gra, y que su poderio militar, a pesar de lo innegao-
blemente eficiente y eficaz que resulta, seria insu-
ficiente para por si solo poder de alguna manera
resistir los embates de la Plaga Negra. El solo hecho
de evacuar un planeta entero, ya requiere de la
ayuda de medios externos, de modo que era una
decision mas matematica gue emocional.

La embajada de Commonhealth

Los dispersos sistemas que componen esta corpo-
racion, vieron muy rapidamente que no podian
enemistarse con mds facciones de las gque ya ha-
bian entrado en conflicto armado contra ella. Esta
corporacion es la que sufre mdas ataques por parte
de ofras superentidades, debido principalmente a
su afdan por colonizar sistemas de tenitorios que ha-
bian quedado deshabitados y sin explotar, y que
en el pasado habian pertenecido a esas ofras cor-
poraciones. Esas facciones declaran antiguos de-
rechos no escritos en ninguna ley consensuada, y
la Commonhealth proclama que los sistemas ha-
bian quedado deshabitados, y es perfectamente
ético haberlos colonizado. Por ofra parte, cabe re-
conocer gue no todos los sistemas reconquistados
por la Commonhealth habian quedado fotalimen-
te deshabitados, y algunos de ellos quedaron sin
poblacion después de llegar sus tropas. Algo que
no suele conocer la opinidén publica ni de Com-
monhealth, ni de la Union.
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Los otros humanos

Hay varias agrupaciones humanas que se han ne-
gado a mantener relaciones con la Union, y que in-
cluso han tenido enfrentamientos militares directos
con ofras facciones que si mantienen buenos fra-
tos con la Union. Por supuesto, el Nuevo Imperio es
una de las mas reticentes, especialmente porque
creen ver en la Unidn el renacimiento de la antigua
Republica. Si bien esto no es realmente asi, por otra
parte los necimperiales si se estédn autoconstruyen-
do a imagen y semejanza de los caducos valores
del anfiguo Imperio.

Las otras dos corporaciones, Shogoon Khan y Neu-
rofronic Cyber Systems, se han mantenido al mar-
gen de las coaliciones de la Unidn y la Orden. En
buena parte siguen sus viejas doctrinas vy filosofias
empresariales, pero por otro lado, hay que desta-
car que son los que menos atagues de la Plaga Ne-
gra han recibido, especialmente a causa de su le-
jania con respecto al Nexo.

Shoggon Khan se ha expandido de forma bastan-
te percepfible en las Ultimas décadas, anexionan-
do bajo su estandarte sistemas estelares que anta-
fo pertenecieron al mismisimo Imperio. Hoy en dia,
sus principales enfrentamientos son con los exalta-
dos neoimperialistas, quienes afirman que Shogoon
Khan debe retirarse hasta sus anteriores fronteras, y
en el futuro avasallarse ante la llegada del Nuevo
Imperio. Ha habido varios enfrentamientos arma-
dos entre las fuerzas necimperialistas y las expertas
fropas de Shogoon Khan con base en Nueva Ko-
rea, con un claro desenlace a favor de las segun-
das, pero el fanatismo que muestra el Nuevo Impe-
rio puede un dia desbordar a cualquiera. Por ofro
lado, la corporacion del Shogoon perteneciente al
grupo de Tashiba, se ha dedicado a colonizar mun-
dos ocupados por los Bork, © como minimo a inten-
tarlo, dada la férrea resistencia que ha demostrado
poseer esta primitiva especie, muy por encima de
las expectativas de los estrategas de Tashiba.

La expansion de Neurotronic Cyber Systems ha sido
relafivamente mds pacifica. Dada su tradicional
dedicacion a los componentes electronicos, v a
la construccion de mdaguinas inteligentes, sus pro-
ductos son todavia hoy en dia muy apreciados por
toda la galaxia, y muchos sistemas estelares han vis-
to con buenos ojos la llegada de esta corporacion
a sus sistemas estelares, que ha supuesto la pérdida
de su independencia, a cambio de la instalacion
de productivas vy fructiferas industias que han au-
mentado la riqueza de sus habitantes. Sus desarro-
llos tecnoldgicos son Unicos, pero quienes pueden
permitirselo no dudan en pagar los desbordantes
precios que NCS impone en sus robots de combate
o enimplantes cibernéticos para mutilados.

Los edificios gubernamentales

Las infraestructuras del gobiemo de la Ul se dividen
en varias administraciones diferentes, destinadas a
estructurar todas y cada una de las actividades de
sus ciudadanos, asi como manejar los recursos de
la mejor forma posible. Lograr formar parte de un
Ministerio es algo muy dificil, y generaimente sélo
asequible a familiares y amigos de los frabajadores
del propio Ministerio, ya que se les considera "de
confianza"”, y cualquier imprudencia que cometie-
ran, significaria la pérdida de grado también para
quienes les promocionaron. Ofras infraesfructuras
dependen también del gobierno, como astropuer-
tos, grandes mercados, y similares.

Ministerio del orden social

Se encarga de procurar que todo miembro de la
sociedad cumpla con sus deberes, y que también
pueda acceder a sus derechos, por ejemplo con-
tfrolando que la contratacion de tfrabajadores siga
unos preceptos legales establecidos. Si bien estos
preceptos suelen favorecer al empresario, € impo-
nen duras sanciones a quienes los incumplan, ase-
guran gque el frabajador recibe lo acordado, algo
que en ofros sistemas estelares libres no siempre
queda tan claro, y el impago por parte del empre-
sario fambién es severamente castigado en la Ul

Ministerio de la guerra

Se encarga de confratar alos fabricantes de arma-
mento, y d los astileros de reparacion de astrona-
ves, asi como de reclutar y entrenar nuevas fropas
para la defensa de los territorios pertenecientes ala
Union. De hecho, éste fue el mofivo principal que
formd la unificacion de diferentes sistemas estelares
en lo que actudmente se autodenomina la Union
Interplanetaria. Este Ministerio estd rodeado por
grandes y frondosos jardines.

Ministerio anticorrupcion

Sabido es que en las calles mds oscuras, en los ba-
mos mdas marginados, y en las apestosas cloacas,
acecha el mal en su estado mds puro. La pestilen-
te Plaga Negra percibe la oposicion que la Unién
Interplanetaria, aliada a la Orden del Apocadlipsis,
estd mostrando ante su avance. Por ello, se divierte
enviando semilias de auténtica maldad a su mismi-
sima capitdl, casi como simple diversiéon ante el su-
frimiento adislado que provocan.

Ministerio de asuntos internos

La gestion de la enorme cantidad de datos de los
habitantes de la Unién por si sola, es una tarea que
requiere de todo un ministerio. Desde sus fichas per-
sonales, hasta todo aquel acto civil o militar en que
se vean implicados, pasa por los ordenadores de
asuntos internos. Si se casan, si fienen hijos, donde
frabajan, y para quien. Si han causado un solo dis-
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turbio, o han recibido una sola mulia, en asuntos in-
ternos lo registrardn.

Ministerio de Control y Seguridad

Gestiona los cuerpos de seguridad no militarizados,
la cooperacion con la Orden en femas no milita-
res, y las bases de datos de tipo policial fanto de los
ciudadanos de la Ul, como los que ha podido co-
nocer de ofras facciones. Sus instalaciones son ex-
fremadamente secretas y seguras, encontrandose
en el subsuelo, a diferencia del resto de Ministerios,
cuyos edificios destacan en la superficie de la ciu-
dad, si bien también poseen importantes instala-
ciones subterdneas, en especial los Ministerios de
asuntos internos y de guerra.

Catedral de San Jorge

Una de las catedrales mas bellas y logradas fuera
de los sistemas de la misma Orden. Esta totalmen-
te gestionada por la Orden, y protegida por una
legion de Templarios Rojos. Se encuentra envuelta
por precioscs jardines de plantas exoticas, que ayu-
dan a mantener la pureza del aire gue han de res-
pirar los devotos de la Orden.

El astropuerto
Agui es donde estdn obligadas a atemizar todas
las naves espacidles que provengan de la super-
ficie exterior (0 en su homonimo, en la ciudad de
Radonar).

El aeropuerto

Debido al retroceso tecnoldgico, la humanidad ha
regresado a anfiguas formas de fransporfe, como
son los grandes aviones, e incluso enommes dirigibles
de gas no inflamable, para quienes deseen realizar
un crucero de placer. Los aviones a reaccién o a
motor, suponen una forma répida y relativamente
economica de viagjar denfro del mismo planeta, si
bien los destinos son pocos, apenas una decena
de ciudades en tfodo el planeta.

Viajes de largo recorrido

Avidn a ofra ciudad, clase de lujo 3000 Cr.
Avion a ofra ciudad, clase turista 1000 Cr.
Astronave a otro sistema, clase lujio 1000 Cr. / dia

Astronave a otro sistema, clase turista 500 Cr. / dia

El gran mercado espacial
Desde el espacio exterior, llegan diariamente gran
cantfidad de productos de toda clase, desde ali-
mentos hasta complejas piezas de magquinaria.
Dado que Belardia ha evolucionado hasta con-
vertirse en un planeta principaimente administrati-
vo, necesita de muchas de estas materias primas,
y de los productos manufacturados en ofros pla-
netas que se han dedicado a la industrializacion.

Existe un gran mercado espacial asociado a cada
astropuerto (uno en cada ciudad gemela), don-
de se compran y venden distinfas mercancias al
por mayor. Una vez un distribuidor ha adquirido
una mercancia, la transporta hasta su propia fac-
toria, donde la prepara en cantidades menores, y
la revende a las tiendas, a un precio mucho ma-
yor. Una forma antigua vy fécil de hacer dinero, e
incluso legal.

Precios de venta de mercancias

100 toneladas de verduras 15000 Cr.
10 toneladas de maquinaria agricola 30 000 Cr.
100 foneladas de came de vacona 40 000 Cr.
50 toneladas de telas 14000 Cr.
1 tonelada de medicinas 32000 Cr.
1 tonelada componentes electridonicos 29 000 Cr.

Las zonas azules

Los lugares de mejor nivel de vida, se encuentran
en las zonas de “acceso restringido™: grandes su-
perficies de la ciudad en las que habitan los afortu-
nados de las clases media-alta y alta, y donde es
rarisimo que pueda sufrirse percances de ningun
fipo. Para acceder, deben pasarse nuevos con-
troles de armas, y el historial criminal debe estar
impio. No significa que no haya grandes jefes ma-
fiosos habitando en estas zonas llamadas “azules”,
pero ellos personalmente fienen las manos impias.
Algunas de las pequenas “"boutiques” de mayor
lujo, como joyerias y orfebrerias, se encuentran sélo
en estas zonas.

Zonas de viviendas y zonas de ocio

En la legislacion belardiense, se establece una cla-
ra distincién entre espacios destinados a la vivienda
y el descanso, donde la conducta debe ser modeé-
lica, y el respeto a los conciudadanos el adecua-
do, y las grandes zonas de comercio y distraccion,
especificamente destinadas a estas actividades,
donde las autoridades suelen ser mds permisivas.

Los bajos fondos

El barrio de las ratas es uno de las dos zonas en las
que habitan los maleantes. No solo es una mala
zona para visitar, sino que ademds es donde convi-
ven los propios ladrones vy sus familias, asi que poca
colaboraciéon vecinal puede esperarse. La policia
acude raramente por estas zonas, y lo hace en gru-
pPos numerosos, de como minimo doce miembros.
Diversos grupos mafiosos cohabitan en estas barria-
das, de forma mds o menos pacifica. Un negocio
habitual de sus habitantes es vender todas las per-
tenencias robadas en la ciudad en ofros planetas
y d precio de saldo, lenando cargueros espacia-
les enteros, y sin que puedan ser controlados por las
autoridades del planeta destino.
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El barrio de las pulgas es ofro bario de similares
caracteristicas al de las ratas, sélo se diferencian
en la distinta ubicacion geogrdfica. En la otra ciu-
dad, Radonar, los bajos fondos se han estableci-
do en una zona geogrdfica distinta, en una sola
de hecho, a la que llaman el barrio de la basura,
en parte por la necesidad de muchos de sus habi-
tantes de rebuscar entre la basura de ofras zonas
mas favorecidas, y llevarse a su barrio todo lo que
encuentran de algin interés, incluyendo en ocasio-
nes datos comprometidos escritos en un papel in-
tacto, que puede dar pie a chanfajes o visitas in-
esperadas para el incauto que lanzé el papel a la
basura sin destfruirlo antes.

La periferia

Esta es con mucho, el peor lugar al que pueden
desplazarse los Persondjes. Les convendria ir muy
bien armados, ya que enire las aparentemente so-
litarias y fantasmagdricas calles de estas zonas, se
esconden mil bandas dispuestas a todo para arre-
batar las posesiones al préjimo. Las fuerzas del or-
den, o los sanitarios, no se afreven a entrar en estas
zonas olvidadas, con sus paredes llenas de graffifis,
y sus edificios en ruinas. Es una auténtica selva hu-
manad, ¥ uno tanto puede toparse con una banda
de asesinos, como con un pequefo grupo de la
mismisima Plaga Negra, liderada por un Poseido.

Las cloacas

Bajo el subsuelo, todo un mundo oculto repta vy se
esconde de la incauta superficie. Descendiendo
por incontables tuneles, escaleras y pasadizos, pue-
de encontrarse casi ofra ciudad aparte. Algunas
zonas, poseen incluso sus propios generadores de
energia, sacados de quién sabe donde. Habitan
en el submundo gran cantidad de bandas, sec-
tas, y seres de comupto origen. Algunas partes es-
tan ocupadas por los seguros sétanos de algunos
de los edificios gubermamentales, que conocen de
la existencia del mundo subterrdneo, y procuran
mantenerio a raya, lo que no siempre es posible.
Sélo hay que leer un simple informe de cuadlquier
Operario de Cloacas, para darse uno cuenta de
lo que estd sucediendo: Mucha gente nace, vive,
y sobre todo muere en las cloacas, en ocasiones sin
conocer mds luz solar que la que entra por los hue-
cos que dan a la superficie.

El fransporte
La mejor opcién en esta contaminada ciudad, es
el fransporte publico. Por supuesto puedes disponer
de tu propio vehiculo, si antes te aseguras de dispo-
ner de un lugar seguro donde guardarlo. Muchas
comunidades de vecinos acuerdan vigilar sus ve-
hiculos entre todos, aparcandolos en recinfos ce-
mados y replefos de medidas de seguridad, pero
aun asi el frayecto ya es suficientemente peligroso.

Ni se te ocurra vigjar con tu coche con alguna de
las puertas abiertas, pues probablemente al segun-
do o tercer cruce de detencidn obligada, alguien
subird en tu asiento de atrds, y el coche dejarda de
ser tuyo. Y cuando apargues, mejor serd que sed
en un lugar vigilado, o tal vez al volver a tu vehicu-
lo le falten las ruedas. Y al dia siguiente, cuando ha-
yas comprado las ruedas nuevas y se las vayas d
colocar, tu vehiculo ya no estard alli. Asi que como
ibamos diciendo, el transporte publico es la mejor
opcion para muchos que quieren ahorrarse fantas
preocupaciones. Existen los taxis, cuyos conduc-
tores te aseguran una llegada a tiempo, a cam-
bio de una importante tarifa, si es que fu corazdn
puede aguantar su estilo de conduccién. En todo
caso, no olvides ponerte el casco que los taxistas
te ofrecen amablemente. Luego estd el monorrail,
con mucho el medio mas usado para ir a cualquier
punto de la ciudad, e incluso a algunas zonas del
exfrarradio.

Precios del fransporte

Taxi, cada 10 minutos 200 Cr.
Monorrdil, billete de ciudad 20 Cr.
Monorrdil, billete regional 36Cr.
Monorrdil, billete interregional 50 Cr.

Las fuerzas del orden

Al contrario que en muchos ofros sistemas estelares,
totalmente militarizados, y en los que el propio ejér-
cito cumple con las funciones de policia, Belardia
es un mundo gue puede permitirse una cierta es-
pecializacién, y posee en sus ciudades importan-
tes cuerpos de policia, mas expertos en las pala-
bras que en los fusiles, y con mayores capacida-
des en el cuerpo a cuerpo vy las armas cortas que
en las tacticas militares. A pesar de esto, es cierto
que se percibe una mayor presencia de los cuer-
pos de policia en las zonas ricas que en las pobres.
Por las ciudades patrullan también grupos de la Or-
den del Apocalipsis; la mayoria son grupos de Tem-
plarios Rojos, que imponen el orden por la fuerza,
en ocasiones de forma exagerada e incluso se diria
que sadica, pero con el benepldcifo de la policia,
gue no suele afreverse a enfrentarse a ellos, y con
el permiso del gobiemo de la Unién, que les oforga
carta blanca.

Una de las unidades del orden de mayor presti-
gio en las modemas ciudades del ano 151, son los
Operarios de Cloacas. Antano, estos frabajado-
res se dedicaban a la simple limpieza de estas ne-
cesarias instalaciones en foda ciudad que quiera
ofrecer una imagen decente. Pero hoy en dia, su
limpieza incluye el enfrentarse a todo fipo de se-
res y organizaciones secretas que pueden encon-
trar bajo el putrido pero tumultuoso mundo subte-
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Operario de cloacas:
el pequeno héroe local

Aquel dia, cuando sali a la calle para diri-
girme al cuartel, fenia un intenso dolor de
cabeza a la vez que un pitido en el oido
zquierdo que me estaban volviendo loca.
“Mal asunfo"”, pense “Esto no presagia nada
bueno”. No soy supersficiosa, os lo asegu-
ro, pero cada vez que al oido izquierdo le
~ ha dado por hacerse sentir de esta mane-
ra, me veo implicada en alguna desgracia.
La primera vez que tal extrafio pitido hizo su
aparicion, a mi suegra se le ocumio presen-
~ farse en casa para pasar diez dias con no-
sotros, asi, repentinamente, sin avisar, “para
darnos una sorpresa” dijo y jvaya si lo fuel.
La siguiente ocurmic mientras vigjaba en el
monorrai, atestado hasta ariba de gente.
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Nos acercamos corriendo hacia su posi-
cion y vemos que hay un gran boguete en
el canal por donde ahora el agua comien-
za a colarse. Andreas, que es el que esfa
mas cerca, comenta asustado “"Me parece
ver algo extrano ahi abgjo v ...jestd subien-
do. maldita seal” No tenemos tiempo ni de
apuntar con las armas que un exfrano ser de
seis patas y enormes mandibulas surge del
agujero y salta hacia el cuello de Andreas
enganchdndose con sus apéndices a él. No
atreviendome a disparar al ser ahora que
esta acoplado a Andreas, saco mi punal y lo
clavo en el dorso del asqueroso bicho mien-
fras ocigo como mis companeros comienzan
a disparar hacia mas criaturas iguales a esta
que salen por el boquete, Mi acfo provoca

La gente que nos encontramos por el cami-
no aplaude a nuesfro paso mirandonos con
respeto y admiracion. Muchas veces me he
preguntado por qué no dejo este maldito fra-
bajo, pero creo que ésta es la respuesta; no

podria vivir sin estos momentos en los que te

sientes la heroina de la ciudad, alguien es-
pecial e importante. Ademds, su agradeci-
mienfo es fal que me veo incapaz de fallar-
les abandonando el Cuerpo, y jqué demo-
nios! necesito la subida de adrenaiina que
se produce al enfrentarnos con fodo lo que
enconframos allil dentro, fe hace senfir mds
viva, aunque, quizd esta vida se frueque en
muerte algun dia debido a cualquier amigui-
to que me haya causado el subidon; fodos
sabemos que es algo que puede suceder,

Un fallo en los frenos provocd que se salie-
se de la via y volcasemos. Un brazo roto fue
la feliz conclusion de tal accidente; feliz por-
que lo mio tenia solucién mientras que, aun-
que no hubo muertos, muchos ofros queda-

ron invdlidos de por vida.

Y hoy es la tercera vez ... y hoy toca sesion
infensa de limpieza. Tras tres dias lloviendo
a raudales las cloacas rezuman agua por
todas partes y ciertas zonas bajas de la ciu-
dad estan inundadas. Nos esperan muchas
horas de trabajo alli dentro déndole al “chu-
poén" hasta acabar con todo el barro y cie-
no que se habrad acumulado. Su nombre
técnico es Digeridor de Materia Residual
KH49. Es un trasfo de unos 50 cm de alfo
por 20 de ancho al cual conectamos el sis-
tema de tubos instalados en la cloaca para
tal efecto. Lo que hace es absorber toda la
basura que encuenira por su camino, y rea-
liza no sé qué reacciones quimicas en su in-
terior convirtiendo los residuos en un material
casi liquido que es facimente succionado
por los fubos hasta la depuradora mds cer-
cana. Hay cuatro fabricas depuradoras en
Rendor que filfran todo este material hasta
conseguir una fraccion limpia de todo resi-
duo nocivo para la salud y que es reutilizada
. como abono en los campos, y la fraccién
resfante es desechada al agua del rio Bluri-
ver. De un tiempo a esta parte se han dado
varios casos de una extrafia enfermedad in-
testinal que los médicos no han sabido expli-
car. Tras todo lo que he visto dentro de las
cloacas, no me exfranaria que la causa fue-
ra el abono que se extrae de alli; pormucho
que lo filfren y depuren la maldad de este Iu- .
gar debe de quedar impregnada en él. Sin
embargo, ningun pez gordo con los que he
intentado hablar me hace caso, alla ellos,
en mi familia nadie come nada que proven-
ga de Rendor y por extension de Radonar;
. nuestra comida se basa en los productos
_ provenientes del mercado espacial.
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El cuartel estd repleto de Operarios: cuando
se da una urgencia de esta envergadura se
nos llama a casi todos, pues nos hemos de
distribuir por todo el sistema de alcantarilla-
do de la ciudad que es tan grande como
ella misma pero en el subsuelo, y eso es mu-
cha extension de terreno. Hoy toca colo-
carse, a parte de la armadura y las mejo-

res armas de las que disponemos, las bom-

bonas de oxigeno de exfra-larga duracion,
pues en una situacién como la que hoy nos
encontraremos puede atfraparte en cual
quier momento una fromba de agua que
te arrastre muchos metros hacia delante y
te mantenga bajo el agua duranfe varios

minufos. Nuestro entrenamiento diario nos
prepara para estas dificultades y nuestros
cascos y armaduras nos evitan el dafio fisico
qgue producen las sacudidas contra los mu-
ros. Por supuesto fodo el material es sumergi-

E( ble e impermeable.

sistema de cloacas que ha sido asignada a
nuesiro grupo.

Revisamos nuestras armas y accionamos el
dispositivo luminico de nuesfros cascos (las
cloacas no cuentan con un sistema propio
de luz debido a que su mantenimiento seria
demasiado costoso, tanfo en dinero como
en vidas humanas, ademas el mantenimien-
to de las tuberias del chupon ya resulta su-
ficientemente caro. pero claro, tal manteni-
miento es imprescindible para realizar nues-

Una vez dentro cogemos el pasillo que se
dirige hacia el Sureste y, al cabo de haber
caminado duranfe unos pocos minufos,
comienzo a sentir el olor caracteristico de
las cloacas: olor a humedad, barro, basu-
ras y algo mas, un olor nauseabundo y ran-
cio, como de came descompuesta. Todos

mis companeros se refieren a él como “el

olor del mal" y creo que es un nombre muy

acertado. :

Cuando ya nos hemos alejado unos 500 m
de nuestra zona de enfrada, comenzamos
a enconirarnos con abundantes montones
de barro y basura dispersos por el suelo que
impiden en gran medida el pasoc del agua

Z gaalchupdn en sus espaldas, se desprende
~ de élylo conectamos al sistema de tubos.
Mientras Andreas hace funcionar al Digeri-
dor, los demds nos colocamos alrededor de
él atentos a cualquier elemento fuera de lo
normal que se interne en nuestro campo de
vision. De este modo avanzamos decenas
de metros en direccion Sureste hasta que

llegarnos hasta las rodillas. Poco mas alla en-
conframaos un fablon de madera que fapa
casi totalmente el paso del agua por el ca-
nal establecido a tal efecto. Mario, nuestro
sargento, se acerca al tablén e ilumina a lo
largo de toda su superficie. "Esta madera no
ha llegado hasta aqui por casualidad, estd
demasiado bien empofrada en el canal y
hay una sustancia exfranha que parece fi-
jarla por los extremos a suelo y paredes”. En
el momento en que pasa a cerrarse el cas-
co y conectarse el sistema de oxigeno para
bucear dentro del canal y observar més de
cerca el area de contacto entre fablon y
suelo del acueducto, vislumbro una som-
bra de forma humana que cruza el pasillo
que estoy vigilando. “Mi sargenfo, elemen-
to vivo en mi posicion” Grito. “zDe qué se
frata Francesca?e™ * Parece humano sefor,
pero ha desaparecido por el pasillo perpen-
dicular al nuestro demasiado répidamente |
como para poderio asegurar”. En ese mis-
mo instante el tablon produce un crujido
extrafio y de repente, a una velocidad es-
calofrianfe, el sargento desaparece bagjo el
agua sin tan siquiera poder emitir un grito.

que el exfrafio animal comience a segregar
un liguido asqueroso por la herida, pero ello
no impide que confinie enganchado a An-
dreas. Sigo desgajando con mi arma el res-
to del cuerpo del ser y aunque parece que
consigo finalmente acabar con su vida, no
logro despegario de la gargantfa de mi com-
panero, el cual ha pasado de emitir un gri-
to agudo de dolor a ofro estremecedor, de
miedo y pdnico. Le observo la cara y veo
que sus mejillas empiezan a hundirse como

si le hubieran chupado todo el liquido y sdlo
guedara carne seca. Sus ojos, hundidos en
las cuencas, me miran de una forma que co-
nozco de sobras tras tres anos en el Servicio.
Amartilleo mi pistola y la coloco en la sien de
mi companero * Que descanses en paz alla
donde quiera que vayas buen amigo” y ac-
ciono el mecanismo que provoca un ruido
atronador, al menos en mi cerebro. En la Ulti-
ma fraccion de segundo he podido apreciar
una mueca de tranquilidad y desahogo en
el semblante de Andreas al saber lo que yo
iba a hacer.

pero increiblemente todos seguimos al pie
de la cloaca. Y ahi es donde se encuentran
nuestros pies ahora, en la zona de entrada al

funcion).

No hay fiempo para pensar mds en ello, asi
que giro en redondo para comer hacia ef res-
fo de mis companeros que comienzan a re-
froceder por donde hemos venido y lo hago
justo a tiempo de desirozar ofra cabeza, esta
vez la de ofro de esfos maiditos bichos que se
me echaba encima. £l eco de los disparos es
ensordecedor al rebotar por todas las paredes
de la cloaca. De pronto oimos pasos que se
acercan comendo a nuestra posicién por de-
trass: es el grupo OP 84 gue limpiaba una zona
bastante cercana a la nuestra y ha acudido o
nuestra llamada de auxilio. Enfre fodos conse-
guimos retroceder varias decenas de mefros
dejando un buen nimero de caddveres as-
querosos y pestilentes por el camino, pues por
mucho que acabamos con la vida de mon-
tones de ellos ofros tantos surgen del agujero.
Finalmente logramos una distancia suficiente
entfre los bichos y nosofros como para, calcu-
lando su velocidad y la nuesira, poder asegu-
rar gue con una buena camera conseguire-
mos dejaros atrds. Asi lo hacemos y de esta
forma alcanzamos la boca de salida en po-
cos minutos. Soy la Ultima en acceder al exte-
fior, y antes de hacerlo echo una Uifima mira-
da al pasillo por donde hemos venido: ni ras-
tro de los seres, aunque me parece apreciar
una sombra que desde la distancia me obser-
va. Me detengo para mirar con mas precision
pero ahora no veo nada. s Quién sabe? a ve-
ces la luz de los cascos te hace ver imdgenes
que en redlidad no existen. Ahora les foca a
los Operarios de la secciéon de exterminado-
res descubrir y acabar con todos esos bichos.
Apago la luz de mi casco y salgo al exferior. La
luz del sol me deslumbra. Varias personas ya se
han congregado a nuestro alrededor portan-
do bebidas para refrescarnos y comienzan a
apiaudir. Me quito el casco y observo sus ca-
ras de fascinacion y entusiasmo. No, por nada
del mundo dejaré de ser Operaria de Cloa-
cas. “jLa mugre v el Mal son nuestros enemi-
gos. Acabaremos con ellos o ellos acabaran
con nosofros!"” Ese es nuestro lema.

canales, asi que Andreas, quien car-

a un punfo en que el agua co-
cubrimos los pies para, mads tarde,




mdneo. Amnados con equipo de combate pesa-
do y con lo mejor en armaduras, los Operarios de
Cloacas son hoy por hoy una unidad de élite, y sus
miembros son respetados y admirados por los ciu-
dadanos. Impensable hace sdlo unas décadas.

Lo que sucede en Rendor

Tanto Rendor como su hermana gemela, Radonar,
son enormes ciudades bulliciosas, en las que la ac-
fividad diaria supera con creces al resto de plane-
tas. Cada una de estas enormes ciudades cuenta
con cerca de 20 milones de habitantes censados,
eso sin contar los habitantes no censados de los
barrios bajos y de la periferia. Y por supuesto, sin te-
ner en cuenta el enorme nUmero de espias secre-
tos, identidades falsas, intrusos de las corporaciones
sin embajada en la Unién, y por supuesto, los maldi-
tos miembros de la Plaga Negra que se rien en Ias
oscuras profundidades de la ciudad, escondidos
en el anonimato de esta ingente cantidad de ciu-
dadanos.

Cada ciudad cuenta con sus propias bandas de
delincuentes mas o menos organizadas, si bien su
actividad queda bastante restringida. Todo ague-
llo que no pueden vender en el propio planeta, en
una u ofra de sus muchas poblaciones de menor
tamano, lo envian en un cargamento especial a
ofros planetas. Para ello, primero deben lograr so-
bomar a los guardias de aduanas, y luego entregar
una buena parte a los Lobos del espacio, los piratas
que asaltan las naves espaciales. Deben entregar a
los Lobos del espacio el 50% del cargamento, y las
mafias locales del planeta aceptan a reganadien-
tes, a sabiendas que la otra opcidn suele ser entre-
gar el 100%, y perder a la nave y la fripulacion.

Pero hay cosas mucho peores que las bandas de
ladronzuelos que merodean a los despistados y
a los furistas. No en vano, los mismisimos Templa-
rios Rojos patrullan, en grupos de seis hombres, las
grandes ciudades de Belardia. Saben que el mal
se esconde entre los muros de las ciudades, es-
perando su oportunidad para cazar al incauto, y
usarlo en su beneficio. Los enviados de la Orden
patrullan las calles como si se tratara de la pro-
pia policia. Incluso pueden llegar a actuar frente
a situaciones de delincuencia comuin, ya que no
les gusta el desorden y el caos de ningun tipo, ni
el mds minimo. La Tolerancia Cero es una de las
normas escritas en sus sagrados libros, y la aplican
a rajatabla. El aparentemente inofensivo vandalis-
mo, leva el caos, y el caos atrae a la Plaga Negra.
No todos estéin de acuerdo con los métodos espe-
cialmente expeditivos que aplican los miembros
de la Orden, pues, tanto si se trata de sectarios trai-
dores a la humanidad como de delincuentes co-
munes tratan a ambos con la misma rudeza, pero

nadie es lo bastante atrevido, ni loco, como para
echdarselo en cara. Ser sospechosos de ayudar a la
Corrupcidén es una acusacion muy grave, y las le-
yes de toda la Unidon Interplanetaria poseen para
estos casos un régimen especial, un tipo de ley an-
titerrorista, contra la que ni el mds experto y sagaz
abogado puede hacer nhada. Todo fraidor a la hu-
manidad o sospechoso de ello, es entregado a la
Orden, para que sus misticos le examinen a fondo,
muy a fondo, en cuerpo y ama.

La presencia de la Corrupcion

Tal vez uno de los efectos secundarios que mads
denotan la presencia de la Corrupcién en la ciu-
dad, es el elevadisimo indice de criminalidad. En
algunos barrios de los perimetros de la ciudad, se
te aconseja directamente que si alguien se acer-
ca caminando a fu coche, dispares, sin dilacion.
En la ciudad en si, la delincuencia es algo menos
peligrosa, con mucho menor indice de asesinatos,
pero son muy frecuentes los hurtos y robos. Cual-
quiera gue pasee despistado mds de media horg,
con algun objeto de valor de forma ostensiblemen-
te visible {como una cdmara) sufrird un fuerte em-
pujén, y se quedard sin su objeto en menos que
canta un gallo. La policia de la Union procura de-
dicarse a los casos de delincuencia comun, y deja
fodo aquello relacionado con la Plaga Negra a los
Templarios Rojos, y lo hace con total satisfaccion.
Nada les gustaria menos a los sufridos agentes de
la ley de las ciudades capital que enfrentarse a los
poderes desconocidos de la Plaga Negra. Cuando
la policia tiene conocimiento de un escondrijo ha-
bitado por posibles miembros de alguna secta de
pobres desgraciados captados por la Plaga Ne-
gra, los Templarios Rojos llegan en pocos minutos,
en sus impresionantes furgones blindados rojine-
gros, descienden sin mediar media palabra, rom-
pen las puertas de entrada, y se adentran en su in-
ferior como cuando abren un cenfro comercial en
rebdijas, sin el mds minimo atisbo de temor a lo des-
conocido. En ocasiones sélo arrojan al exterior los
cuerpos de unos cuantos pordioseros confundidos
con sectarios, de todas formas cosidos a balazos.
Pero en ofras ocasiones, fras evacuar a sus propios
muertos y heridos, incluso algin comparero enlo-
quecido a pesar de sus fémeas mentes, sacan al
exterior cuerpos de seres mds propios de pesadillas
psicotropicas que de una realidad coherente. En
ofras ocasiones, simplemente incineran el escon-
drijo, junto a varias casas de los alrededores, a pe-
sar de las quejas de los vecines, que pronto acallan
con su mirada inquisitorial. Nunca se toman bastan-
tes precauciones contra el mal.

Hospitales
Todos los centros de curacién vy clinicas son de
pago, como suele suceder en el 99,9% de los pla-
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netas de toda la galaxia. En las ciudades gemelas
existe, ademads, un gran hospital en cada una de
ellas. Fue una gran inversion por parte del gobier-
no de la Unién, el crear estos grandes hospitales, y
comprar por toda la galaxia anfiguos aparatos de
alta tecnologia. Estan habilitados también como
centfros de ensenanza, donde por el precio ade-
cuado, puede obtenerse un diploma, o una ftitu-
lacién superior como médico, una profesion muy
apreciada hoy en dia. La creacion y mantenimien-
to de grandes hospitales es algo muy de agrade-
cer a un gobierno, y se da por supuesto que la asis-
tencia y uso puntual de éstos, corre por cuenta del
afectado.

Precios del hospital

Un dia (habitacion triple) 50 Cr.
Un dia (habitacién individual) ?5Cr.
Curas simples 100 Cr.
Operacion simple 1.000 Cr.
Operacion compleja 10.000 Cr.

Ganarse la vida
La mayor parte de la poblacion tiene trabajos de lo
mads rutinario, como mecanicos, operarios de man-
tenimiento, o tenderos y comerciantes. Para algu-
nos, la vida resulta bastante difici, como para los
Operarics de Cloacas.

Sin duda, uno de los mejores frabajos que uno pue-
de conseguir, es pertenecer a la administracion del
gobierno, que asegura trabajo indefinido, y un cier-
to bienestar. En la Unidn, la compafiia de crédito
y ahorro por excelencia, es la CCl, Compahfia de
Crédito Interplanetario, donde uno puede guardar
sus ahorros, y recuperarlos en cualquier otro plane-
ta de la Unién merced a sus TCl, tarjetas de crédi-
fo interplanetario. Existen muchas otfras entidades
bancarias, pero en general sélo operan en la zona
de la Unidn.

Son muy Utiles cuando uno se traslada a planetas
pertenecientes a otras facciones, o se posee una
cuenta en una de sus enfidades, o se fransporta el
dinero en metdlico encima, algo no siempre acon-
sejable cuando se frate de grandes cantidades.

Ciudadano ejemplar (Ul)
AGI: 9 FUE: 10 HAB: 10

CON: 10 ASP: 12 POD: 7
TAM: 10 PER: 9 COM: 11
P.V.:10

Pureza: 60%
Bono de fuerza: ninguno

Operario de Cloacas (Ul)

AGI: 12 FUE: 14 HAB: 11
CON: 11 ASP: 12 POD: 8
TAM: 12 PER: 13 COM: 12
PV.:12

Pureza: 65%
Bono de fuerza: ninguno

Policia (UI)

AGI: 11 FUE: 12 HAB: 12

CON: 10 ASP: 12 POD: 8

TAM: 12 PER: 12 COM: 14
PV.: 11

Pureza: 65%
Bono de fuerza: ninguno

En las afueras

Querer salir de una de las ciudades gemelas hacia
el exterior del planeta, pasa primero por superar las
zonas de |la periferia. Puede usarse el monorrail, o
una de las grandes autopistas, pero nunca debe
hacerse a pie, a no ser que uno quiera acortar su
existencia. E incluso asi, el monorrail puede sufrir
una extrafa averia, y detenerse en medio de una
zona periférica, o tu vehiculo puede padecer un
inoportuno e inexplicable pinchazo en sus cuatro
ruedas. En cualquiera de los casos, el resulfado final
suele ser una gran cantfidad de sangre manchan-
do los cristales de ambos medios de fransporte.
Una vez se ha superado el paso por las zonds pe-
riféricas, y se ha tenido la fortuna de no padecer
estas molestas interrupciones, los viajeros pueden
pasar a lugares menos desagradables, si bien por
lo general poco habitados. Las pocas casas, gran-
jas en su mayoria, de estas zonas inmediatamen-
te posteriores a las periferias de las ciudades, pa-
recen auténticos forfines. No es un hecho casual,
sino que estd motivado por algunos ataques pun-
tuales que pueden redlizar las bandas de la peri-
feria para robar, matar o capturar a los habitan-
tes de estas granjas. Pero salvo desaforfunados
descuidos, como realizar desplazamientos por la
noche, dentro de sus refugios los granjeros suelen
estar a salvo. Poseen vallas electrificadas, senso-
res de presion en el suelo, detectores de calor por
infrarrojos, y por supuesto, armas de considerable
calibre, incluyendo armamento anfitanque, ya
que en alguna ocasion las bandas han captfurado
algun furgén blindado de la policia, y lo han uso-
do para asaltar alguna granja.

Mas allad de estas zonas, se extiende una prolon-
gada campifa, v si bien siguen apareciendo mas
granjas, éstas son notoriamente menos precavidas
pues tienen a su favor la menor disponibilidad de
transporte de las bandas hasta puntos tan alejo-
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dos. De todas formas no faltan algunos elementos
minimos, como vallas.

Finaimente, pueden enconfrarse dispersas aqui y
alléd varias pequenas poblaciones, con algunas vi-
viendas y las tiendas mds indispensables, como co-
mestibles, municiones, medicinas y ropa. Son de
dedicacién agricola y ganadera, y en ese aspec-
to Belardia no ha cambiade mucho en los Ultimos
151 anos; la influencia administrativa de las grandes
ciudades no ha afectado de manera importante
estas regiones. Cada uno de estos poblados cuen-
ta con al menos un jefe de policia y un ayudante,
en ocasiones mds, pero siempre puede habilitarse
a los habitantes del poblado como ayudantes del
jefe de policia si es necesario.

Dispersas por todo el planeta, existen también va-
rias bases militares, formadas principalmente por le-
vas autdctonas, y destinadas Unicamente a la de-
fensa del planeta, aungue su tarea principal sue-
le ser ayudar en los grandes desastres naturales,
como inundaciones o incendios.

En el resto del planeta, fuera de las dos grandes ca-
pitales, se distribuyen mds de 700 millones de habi-
tantes, en general concentrados en ciudades me-
nores y pueblos, de forma que el aspecto general
del planeta es de estar bastante deshabitado. Be-
lardia cuenta con grandes formaciones montano-
sas y mares en gran parte inexplorados.

Sistema Urnok
Dominio actual: USS.
Pobladores: Humanos.
Moneda oficial: Crédito Republicano, Crédito Im-
perial.
Monedas aceptadas y cambio: Sacrum (dos Crédi-
tos por cada Sacrum).
Sistema legal: Nivel 9.
Mundos habitados: Planeta Unkor (NT6).
Mundos semi-habitados: ninguno.

Es uno de los planetas de la USS que suele escoger-
se como destino habitual para comerciar con esta
entidad. Su atmosfera es totalmente respirable, es
uno de los planetas que fueron temaformados en el
pasado. Cuenta con mas de 110 millones de habi-
tantes, lo que no estd mal para estos tiempos. Sélo
una de sus ciudades cuenta con un astropuerto ofi-
cial. Sus gentes se dedican al pastoreo principal-
mente, y sus campesinos y ganaderos tienen el ti-
pico cardcter de la USS, buenos vecinos, pero de
armas tomar a la mds minima transgresion de sus
normas locales.

LOS SECTORES EXTERIORES

Son las zonas mas alejadas de lo que antano fue-
ran RepuUblica e Imperio, y en general fueron colo-
nizadas por las superentidades, o por los esclavos
Bork del Imperio, segun el sector. Estos suelen ser
los actuales habitantes de aquellas zonas.

Sistema Naviathan
Dominio actual: Abismales.
Pobladores: Abismales, colonia humana.
Moneda oficial: ninguna (humanos: Credito).
Monedas aceptadas y cambio: ninguna.
Sistema Legal: Nivel 1.
Mundos habitados: Zalt (humanos NT 2, abismales
NT4).
Mundos semi-habitados: ninguno.

El principal planeta de este Sistema es Zalt, que po-
see una gran proporcion de agua. La fecnologia
abismal subsistente es baja, y sélo se conoce la pre-
sencia de estos seres a causa de un par de enfren-
tamientos de la pequena explotacion humana de
combustibles fosiles, en la Unica isla-continente del
planeta, la isla de Anky. Una vez cada fres meses,
un carguero espacial hace descender un kilométri-
co tubo a la superficie para succionar los combus-
tibles almacenados en la estacién. Se frata de una
maniobra muy peligrosa, en especial porque si por
un accidente se prendiera fuego en la base, y en
la nave no desconectaran el tubo a tiempo, el fue-
go prenderia por la caferia hasta alcanzar la nave
en orbita. Algo que tal vez un dia los abismales del
planeta, hartos de la expoliacién humana, se deci-
dan aintentar.

Sistema Orrinok
Dominio actual: Tribus Bork.
Pobladores: Bork.
Moneda oficial: Orejetas, Taftoos.
Monedas aceptadas y cambio: ninguna ofra.
Sistema legal: Nivel 0.
Mundos habitados: Rotorrok (NT 1).
Mundos semi-habitados: ninguno.

Los Bork usan una moneda habitual y muy precio-
da, las orejas secas de humano. Estos seres no ha-
bian inventado la moneda, siempre se habian re-
gido por el trueque, pero les parecié curioso el uso
de objetos redondos o en papel por parte de los
humanos. Tras ganar su independencia, decidieron
que las orejas humanas secas tenian la forma ideal
para servir como monedas, y ademds en caso de
necesidad se las podian comer.

El cambio usual de monedas entre los Bork, equivale
a diez Créditos por cada Orejeta. Las Orejetas Elvar
tienen un precio mucho mayor: cien Créditos. Ofras
monedas Bork usuales son los Tattoo; dada la cos-
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tumbre humana de fatuarse la piel con delicadas
y precisas figuras, técnica que los Bork no han sabi-
do desarollar con tanta perfeccion, estas pieles son
muy deseadas por los Bork, y usadas también como
moneda. Un Tatto equivale a cincuenta Créditos.

Sistema Bigesrellsburg
Dominio actual: Blitzerfaust.
Pobladores: Humanos.
Moneda oficial: el Franco frison.
Monedas aceptadas y cambio: Crédito Imperial o
Republicano (tres Créditos por cada Franco frison).
Sistema legal: Nivel C.
Mundos habitados: Ludwig (NT 6).
Mundos semi-habitados: Colonia minera en Brulsus (NT 4).

En este sistema estelar se encuentra el mundo ca-
pital de Blitzerfaust, Ludwig. Las medidas de segu-
ridad son impresionantes, se dice que si no perte-
neces a la propia superenfidad y ademas tienes un
rango importante, al poco de llegar al astropuerto,
y pasar por el control de aduanas, te miran hasta
en los lugares mds reconditos, y te injertan un chip
de localizacion, que si lo pierdes o te lo quitas, su-
pone el arresto inmediato. Una vez superado todo
esto, uno puede pasar a quedarse boquiabierto
con las construcciones de sus ciudades. Un planeta
entero a prueba de ataques nucleares, pero uno
duda que dlgo pueda siquiera acercarse al siste-
ma estelar. Un planeta levantado de la nada, de
un simple planeta turistico, que se dedicaba a la
agricultura y la ganaderia. Impresionante muestra
de lo laboriosa que es esta gente, se rumoread inclu-
5o gue son capaces de levantar uno de estos edi-
ficios en solo dos meses. En Ludwig, se encuentra
ademds una de las mayores fortaleza maoviles que
son la especidiidad de la corporacion, el lamado
Bastion, cuyo nombre real es Sigfrido.

Sistema Dragon VI
Dominio actual: Commonheailth.
Pobladores: Humanos.
Moneda oficial: el Esterlino.
Monedas aceptadas y cambio: Crédito Imperial,
Crédito Republicano (dos Créditos por cada Esterli-
no), Franco frisén (1,5 Francos por cada Esterlino).
Sistema legal: Nivel 8.
Mundos habitados: Paradoxal Dos (NT 4).
Mundos semi-habitados: ninguno.
Se trata de uno de los sistemas de Commonhealth
mas visitados. Incluso es posible encontrar en él al-
guna que ofra nave de los Lobos, pero sin peligro,
pues el gobiemo de la Commonhealth ha logrado
gue no ataguen a nadie en las inmediaciones de
su sistema. Atacar a los Lobos también esta casti-
gado, con la infervencion de las fuerzas locales de
Dragon VI. Se frata pues de una zona neutral en la
que pueden llevarse a cabo fratos y negociacio-
nes con relafiva calma.

LOS SECTORES ELVAR ,
O SECTORES DEL NUCLEO PROXIMO

Si bien aparentemente, en una representacion bi-
dimensional de nuestra galaxia, los sectores ocupa-
dos por los Elvar parecerian menores en exfension a
los ocupados por la globalidad de los humanos. Se
da el hecho que los Elvar dominaban una canfidad
de sistemas estelares mucho mds numeroso que
todo el conjunfo humano. Asi que, en realidad, los
humanos, pese a su relativa extension, ocupaban
en fotal una cantidad de sistemas mucho menor,
a pesar de la enganosa propaganda del Imperio,
gue en sus fiempos procuraba hacer creer fodo lo
confrario medianfe imdagenes bidimensionales en
los medios de comunicacion de la época. Como
dirfan los Elvar, muy humano. Los Elvar poseen un
sisterna mucho menos colonialista, basado en un
desarrollo sostenible, que no les obliga a una cons-
tante conquista y colonizacion de nuevos mundos
buscando mdas materias primas con gue alimentar
una magquina de produccién insaciable.

Sistema Clanor
Dominio actual: Clanes Elvar.
Pobladores: Elvar.
Moneda oficial: Zarkar.
Monedas aceptadas y cambio: ninguna ofra.
Sistema legal: Nivel A.
Mundos habitados: Planeta Darlann Fei (NT 9).
Mundos semi-habitados: ciudad cUpula en Falanor.

Situadoe en la frontera de los actualmente reduci-
dos teritorios de los Clanes Elvar, no constaba entre
los objetivos principales del Imperio, y por tanto no
fue destfruido. El nivel de vida es pobre, pero la ca-
lidad de vida es alta, no faltan comida ni medici-
nas. La principal explotacion es agricola y ganade-
ra. Solo se admiten Elvar, cualquier ofro espécimen
fiene prohibido el acceso al sistema, y la norma es
dermibar a cualguier nave infrusa.

Sistema Zhaarnurt
Dominio actual: Plaga Negra.
Pobladores: Elvar, Plaga Negra.
Moneda oficial: ninguna.
Monedas aceptadas y cambio: ninguna.
Sistema legal: Nivel 0.
Mundos habitados: Zhanat-dum (Elvar NT 7).
Mundos semi-habitados: ninguno.

El planeta Zhanat-dum fue afacado por un Obe-
lisco Negro. Algunos Elvar se han quedado en e
planeta, y se resisten al avance de la Plaga, gue
como suele suceder, pretende hacerse con la to-
talidad del planeta, que ya ha sido cubierto en
mads de un é0% por el Manfo Negro, la vegetacion
que acompana al Gran Mal.
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FAUNA COMPARTIDA

Algunos de los animales originarios de un planeta u
otro, fueron trasladados a ofros planetas, bien por
su utilidad, o bien por su belleza. Esta clara ruptura
de las minimas normas de conservacion ecoldgica
de la nafuraleza autéctona de cada mundo, era
una de las muchas faltas de respeto que el Impe-
rio habia mostrado en sus antiguos dominios. Mu-
chos animales comparten un origen comun con el
ser humano, dlgo que se aprecia rapidamente sise
estudian sus componentes genéticos. De hecho, el
Imperio contaba con congquistar el resto de la go-
laxia en todos sus sentidos, incluso imponiendo su
propia vegetacion y fauna.

Dado gue se frata de seres de aparicion poco
usual, no proporcionamos las caracteristicas prefa-
bricadas (con su +/- 1dé), sino en un formato que
pueda proporcionar mucha mas variabilidad.

Caballo: en muchos mundos, sus colonos gustaban
de montar estos animales. Hoy en dia, son incluso
necesarios para grandes desplazamientos, o inclu-
so para la agricultura, dado el gran refroceso que
ha sufrido la tecnologia humana.

Caballo de monta
AGI: 3dé FUE: 3d6+18
CON:2dé+6  POD: 3dé
TAM: 4d6+12 PER: 2dé+6 COM: 1dé

P.V.: (TAM mds CON dividido enfre 2)
Pureza: 0%

Mordisco: 5%, dano 1d8+Bonus al dano
Cocear: 10%, dano 2d8+ Bonus al dano

Amadura natural: 1
Velocidad: 12

Gato: su principal utilidad es de animal de com-
pahia, pero sirve bien cazando pequefos anima-
les que se cuelan en las casas de campo. Algunas
supersticiones dicen que tienen una capacidad es-
pecial para detectar el mal.

AGI: 2d6+12 FUE: 2dé
CON: 3dé POD: 2dé
TAM: 1d4 PER: 2d6+18 COM: 1dé+1

P.V.: (TAM mds CON dividido entre 2)
Pureza: 0%

Mordisco: 20%, dano 1d4

Aranazos: 80%, dano 2d3

Trepar, Saltar: 80%

Esconderse: 80%

Sigilo: 20%

Velocidad: 12

Perro: fiel amigo del hombre desde que habitaba
cavernas, no le ha abandonado en su aventura
por el espacio. Sus muchas razas estan destinadas
a ser un complemento perfecto, y su ufilidad se ha
renovado con la pérdida de tecnologia. Desde el
perro pastor hasta el pero policia, o el perro de res-
cate, todos suelen ser bienvenidos.

AGI: 2d6+3 FUE: 2dé
CON: 3dé POD: 2dé
TAM: 1dé+1 PER: 2d6+12 COM: 1d6+3

P.V.: (TAM mds CON dividido entre 2)
Pureza: 0%
Mordisco: 30%, dano 1dé

Rasfrear (sélo por olores): 90%
Velocidad: 12

Sharkro: este depredador fiero y mortifero fue casi
exterminado en su planeta original, ya gue fenia la
desagradable costumbre de merendarse a los fra-
bajadores y colonoes. Sin embargo, muchos lo ad-
miraban por su pelaje y su porte, y lo exportaron a
ofros mundos. Algunos ejemplares escapaban de
los recintos que recreaban su mundo original, y cau-
saban auténticos desastres entre la fauna local, in-
cluyendo al propio hombre. Se desconoce hoy en
dia qué planetas estan habitados por Sharkros, y en
qué cantidad. Recuerdan a un antiguo felino de la
legendaria Tierrq, el tigre de dientes de sable.
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AGI: 3d6+12 FUE: 3d6+16
CON: 3d6+3 POD: 3dé
TAM: 3dé6+6 PER: 2dé+12 COM: 1d4

P.V.: TAM mds CON dividido entre 2)
Pureza: 0%

Mordisco: 40%, dano 3dé

Zarpazos: 80%, dano 2dé

Rastrear (solo por olores) 80%

Sigilo: 80%

Esconderse: 80%

Armadura natural: 2

Velocidad: 12

Vacona: los avances de la humanidad en gene-
tica, ya milenios atrds, literalmente diseharon este
animal, para poblar con €l las estepas de los pla-
netas de vegetacion variada. Son auténticas ma-
quinas de convertir vegetales incomestibles para
un humano, en came y leche para llenar las siem-
pre hambrientas panzas de los colonos. Descien-
de de un antiguo animal del mitico planeta Tierra,
la vaca. Son altas como caballos, de un famano
enorme, pacificas, y muy productivas. Se extendie-
ron por casi fodos los planefas dada sus altas pres-
taciones, y hoy en dia se las puede encontrar por
doquier. Son el principal aporte de came para la
humanidad, y también el principal modo de aca-
bar por ingerir un huevo de Cestodo, dado que las
vaconas consumen plantas donde una Cestodo
hembra podria haber depositado tales huevos mi-
croscopicos. Pero en generadl, las vaconas pacen
en zonas valladas y controladas con camaras dia
y noche, de manera que es muy improbable que
consuman tales huevos, y las zonas en que pue-
da haber Cestodos, son radpidamente identificadas
por los cuerpos de policia a causa de los destrozos
y las victimas que causan estos seres.

W////

AGI: 1dé FUE: 4d6+18
CON:2dé+3  POD:2dé
TAM: 6d6+12  PER: 1dé+3 COM: 1d2

P.V.: (TAM mdas CON dividido entre 2)
Pureza: 0%
Caerse encima y aplastar: 10%, dano 4d6

Armadura natural: 1
Velocidad: 5

Ecologia de los

mundos supervivientes
Los planetas que sobrevivieron a la desastrosa gue-
rra, eran no solo los menos desarrollados en tecno-
logia y los mds carentes de medios de manufactu-
ra de materias primas, sino en general fambién los
menos ricos, circunstancia de hecho atada fuerte-
mente a la primera. Por ello, si bien existen zonas
fértiles y boscosas, bancos de pesca importantes 'y,
por supuesto, gran canfidad de reservas naturales
de combustibles fosiles, (que nunca fueron usados
dado gue la tecnologia media era antano muy su-
perior a estas formas de energia primifivas, si apro-
vechadas hoy en dia) la abundancia no es la téni-
ca general. A causa de este hecho, en la mayoria
de planetas abundan las grandes zonas deserti-
cas, o las extensas sabanas y estepas, que por ofra
parte si dan para alimentar al ganado, como por
ejemplo a las enormes vaconas, un animal de dise-
Ao creado por los humanos a partir de ofros anima-
les predecesores.

Los grandes mares y océanos son ofra constan-
te bastante comun en gran cantfidad de mundos
supervivientes. Son, como lo han sido siempre, au-
ténticos vergeles de vida que suelen pasar des-
apercibidos, pero en la mayoria de mundos ac-
tuales, tampoco escapan a la explotacion pes-
quera y petrolifera. Grandes plataformas de ex-
fraccidon de combustibles fosiles se instalan mar
adentro, y surten constantemente a grandes bar-
cos de transporte, 1o que ha creado indeseables
conflictos en mds de un planeta habitado por
Abismales. Ha costado muchas décadas llegar
a un nivel de desarrollo tecnoldgico similar al de
la era preespacial de la humanidad, y es curioso
como se mezclan los elementos de maxima fec-
nologia, como las naves espaciales con hiperim-
pulsor, con elementos tan toscos como los vehi-
culos de motor de combustion. Todavia no se ha
llegado a niveles preocupantes, pero en algunas
ciudades muy desarrolladas, se han alcanzado
niveles de polucion atmosférica preccupantes, a
causa del uso de estos combustibles fosiles.
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Recursos naturales y produccion

El ser humano, como siempre ha hecho, extrae
todo lo que necesita de la tierra y del mar, pero
en especial de la primera. Las grandes zonas sali-
nas, sirven para extraer un mineral que resulta vital
para su organismo. Los yacimientos de gases y de
petréleo son un elemento clave para el desarrollo
de su industria y su tecnologia, tanto que estos re-
cursos han creado mds de una guera entre las jo-
venes naciones de la nueva galaxia. Los yacimien-
tos de uranio son otro tanto, imprescindibles para
sostener la inacabable fuente de energia gratuita
que supone la explotacién de la energia nuclear.
Los yacimientos de carbdn, hierro, cobre, plomo o
zinc, son un elemento menos preciado, dado que
en general son mucho mds abundantes, pero no
por ello prescindibles. Ofros elementos, como el oro
y los diamantes, no son buscados sdlo por sus tradi-
cionales cualidades estéticas, sino porgue resultan
elementos imprescindibles en muchisimos desarro-
llos de alta tecnologia, en especial para la tecno-
logia espacial, y para crear piezas de recambio
de las naves espaciales, tanto de las anfiguas que
sobrevivieron a la catdstrofe, como de las escasas
naves de reducido tamafo que algunas grandes
agrupaciones de sistemas estelares, como la Orden
del Apocdlipsis, han logrado construir. En las zonas
geogrdficas con la suficiente poblacion, y con el
adecuado acceso por infraestructuras logisticas
como carreteras o ferrocarriles, se han creado nue-
vas industrias siderUrgicas y mecdnicas, en planetas
que antafo eran exclusivamente ganaderos o de-
dicados a la agricultura. Lo mismo para otfras indus-
trias, como la textil, o las industrias quimicas. Todo
este desarrollo basado en tecnologia primitiva estd
creando una cierta contaminacién que hasta aho-
ra solo habian conocido aguellos legendarios pla-
netas del Sistema Solar, empezando por la mitica
y perdida Tierrda. Todos estos planetas colonizados
por el hombre mucho mas tarde, habian conocido
directamente las energias modemas de la fusidn y
la antimateria, en los casos mds afortunados. Aho-
ra, se veian obligados a pasar de nuevo por todo
el proceso, hasta algun dia lograr alcanzar de nue-
vo las fuentes de energia limpias y renovables, eso
si la humanidad no queda destruida por el camino,
a causa de sus propias construcciones, a causa de
alguna otra especie invasora, como se dice que
serdn los Taurok, o simplemente a causa de la Pla-
ga Negra. El tiempo lo dird y si pasado ese tiempo
la humanidad no conoce la respuesta, serd porque
ya ha dejado de existir.

NUCLEO Y ESPIRAL BETA

La humanidad no logrd, ni en sus mejores tiem-
pos, redlizar estudios exhaustivos de estas zonas
de la galaxia. Por supuesto, la esperanza del anti-

guo Imperio era llegar a colonizar absolutamente
toda la galaxia, dado que sdlo habian ido encon-
frando especies animales y vegetales de reducida
inteligencia a lo sumo, en los planetas que habian
ido colonizando, hasta que su avance se defuvo al
contactar con los Elvar. Malas lenguas dicen que el
avance se detuvo porque los Elvar eran superiores
en muchos aspectos, si bien pacificos.

Aun asi, diversas expediciones fueron enviadas o
las zonas de Nucleo y Espiral Beta, aungue se des-
conoce su paradero, ni qué averiguaciones pudie-
ron hacer. Una de sus principales misiones era ca-
talogar las estrellas de los sistemas estelares de NU-
cleo y Espiral Beta, de cara a facilitar futuros vigjes
espaciales, pero sin duda quedd incompleta.

Nadie ha averiguado jamds qué hay exactamente
en esas zonas, solo se conoce una parte de Espiral
Beta, un “codo” que se encuentra muy proximo a
Espiral Alfa, denominado "Corredor”. El paso por el
Corredor favorece los viajes de mayor distfancia en-
fre extremo y extremo de Espiral Alfa.

MATERIAL Y EQUIPO

Gran parte del material que es usado por las diver-
sas especies y facciones, no suele quedar disponi-
ble para los aventureros independientes. Aun asi, el
comercio es el sistema de sustento para casi todos
los mundos, y en dias fan revueltos y con tan esca-
sa autoridad legal, casi tedo puede enconfrarse, si
se paga el precio. Encontrards al final del libro los
listados de material de todo fipo, de forma que su
consulta te sea lo mds rapida y facil posible.

Equipo ordinario

Conseguible en practicamente cualquier punto mi-
nimamente civilizado. Se trata de productos manu-
facturados, o productos primarios, creados o acu-
mulados gracias a la tecnologia actual, y que son
necesarios para el desarrollo hormal de la vida de
cualquier ciudadano. Desde ropa y utensilios diver-
sos, hasta material cientifico o técnico.

Equipo especial

Este equipo es mucho mds costoso de conseguir,
si no imposible. De todos modos, su elevado pre-
cio los hace algo prohibitivos en general. Son pro-
ductos fabricados con la tecnologia actual, pero
de acceso restringido bien por su posible mal uso,
como es el caso de las armas, bien por su escasa
cantidad, como aparatos complejos.

Equipo rarisimo

El equipo que no estd disponible de forma normall
para los Personaies, si bien si conocen de su existen-
ciq, y de su precio aproximado. En general, se trata
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de elementos que provienen de otras épocas, an-
teriores a la Tercera Guerra, y que se han podido
conservar en mds © menos buen estado, o el sufi-
ciente como para seguir siendo funcionales. Tam-
bién se incluyen aquilos desarrollos de maxima tec-
nologia alcanzables hoy en dia. Eiemplos de este
fipo de enseres, son desde las naves espaciales
de antano, hasta armas como los antiguos Fusiles
Gauss, o incluso los Libros de poder, que contfienen
olvidadas ensenanzas e incluso algun que otfro Po-
der sobrenatural.

Armas y municiones

El sistema legal de cada sistema esfelar puede es-
tablecer directrices distintas en cuanfo a llevar ar-
mas encima se refiere, de modo que se trata de
una previsora medida preguntar anfes el Nivel Le-
gal de la zona de destino, si piensas visitar un lugar
nuevo. Diversas armas pueden estar disponibles
para los Personajes jugadores. Durante sus aven-
furas y travesias, tal vez logren hacerse con armas
confeccionadas en otros lugares. Quién no que-
ma tener un buen fusil de manufactura Blitzerfaust
entre su arsenal, o un robot soldado de NCS como
guardaespadldas. Bien, lo cierfo es que si hay gen-
te que puede pagdrselo, pero no los sufridos PJ, o
no por ahora, que deberdn contentarse con el ma-
terial fabricado en la Unidon Interplanetaria, o el de
venta comun.

Por ofro lado, las municiones son un problema
cuando se vigja mucho. Cada zona suele preferir
fabricar y vender Unicamente su propia municion,
pues no estd bien visto invertir en las fabricas de
otras facciones. Para un PJ, vigjar con municion de
sobras a sus espaldas, puede resultarle mds caro
(debido al precio del fransporte) que adquirir las ar-
mas y municiones locales de cada zona de Espiral
Alfa. Y acarrear consigo un arma de cada faccién,
es nuevamente llevar sobrepeso en el equipadje,
que le va a salir muy caro. Las escopetas son una
de las pocas armas gue no sufren este problema,
ya que es el Unico fipo de municién bastante com-
partido por diferentes facciones, pero no siempre
son el arma mas indicada para cada ocasion.

Vehiculos y naves
Por supuesto, existen cientos y cientos de disenos
de vehiculos, aeronaves, y naves espaciales. Pero
siempre estdn esos pocos disefios que, por su efica-
cia y prestaciones, son los mds deseados.

Para gente que debe desplazarse de un planeta a
ofro con bastante frecuencia, y que no dispone de su
propia nave espacial, suele ser preferible alquilar en
cada planeta lo necesario, anfes que cargar con los
caros gastos de fransporte de un pesado vehiculo.

Algunos valores de las caracteristicas de naves o
vehiculos otorgan un Bonus o un Malus a las tiradas,
representando las mayores o0 menores prestaciones
técnicas del citado aparato.

Caracteristicas de las naves
Las grandes naves espaciales no estan disenadas
para navegar por la atmdsfera, son los disenos
cldsicos de las fradicionales aeronaves los ideales
para ello.

Casco

Se refiere a la capacidad para soportar danos v
presiones que posee el casco de la nave. En gran-
des naves, el casco esta dividido en secciones que
pueden aislarse si es necesario, de agui el que pre-
senten varios valores de casco para cada zona.
Las naves mds pequenas, para solo 2 o 3 tripulan-
tes, poseen un Unico valor de casco, si bien suelen
tratarse mads bien de naves de emergencia o cAap-
sulas de salvamento.

Hiperimpulsores

Puede superarse varias veces la velocidad de la
luz, dependiendo del modelo de moftor. Se indica
cudntas veces supera la velocidad luz, para aplicar
este valor en la féormula de vigje espacial descrita
en el correspondiente aparfado.

Motores subluz

Alcanzan casi la velocidad de la luz, lo hacen
hasta en un 99.8%. Fueron el primer sistema de
vigje interestelar, pero bastante lento (puede du-
rar varios anos).

Ordenador de navegacion

Ayuda a calcular el camino a seguir, una vez cono-
cido destino y origen. En su base de datos fiene in-
troducido un modelo virtual de la galaxia en su es-
tado actual, o eso esperan sus tripulantes. No seria
bueno pasar por una zona tedricamente vacia, y
en la actualidad ocupada por la nebulosa produ-
cida por una Supernova.

Propulsores

Motores que siven para navegar denfro del siste-
ma estelar, y para frenar el descenso en atmosfera
planetaria, asi como dirigir la nave dentro de la ai-
mdsfera, como si se tratara de un avién, si bien de
forma mucho mds tosca, lenta y aparatosa. Suelen
usar formas de energia mas primitivas, como la fu-
sidn, o incluso el combustible solido en algunos ar-
caicos modelos de naves creadds en nuesfros dias.

Repulsores graviticos
Usan el campo magnético vy la superficie de un pla-
neta para levantarse a lo sumo unos Pocos Metros
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del suelo o de la superficie del agua. Son algo len-
tos, normalmente se usaban en los montacargas
de los muelles, pero fambién los poseen la mayo-
ria de naves lanzadera (las que pueden desplazar-
se tanto por la superficie de un planeta como salir
al espacio exterior), sobre todo para las maniobras
mas precisas dentro de un hangar, por ejemplo. Los
repulsores sélo son capaces de mover a las naves
muy lentamente, pero existen ain moto-repulsores
de una plaza, muy rdpidos. Hoy en dia nadie es ca-
paz de fabricar motores de este tipo.

Sensores

Poseen un dlcance determinado. Detectan formas
de energia, incluyendo formas de vida orgdnica,
segun las conocemos. Por alguna extraia razon,
confunden a los seres de la Plaga Negra con sim-
ples objetos, pero si detectan el movimiento.

Precamara

Estancia independiente para salidas al vacio, tam-
bien llamada esclusa. Posee mecanismos de depu-
raciéon y limpiado.

Carlinga, cabina o puente

De menor a mayor tamano de la nave, parte des-
tinada a la tripulacién en especial en aspectos de
navegacion y pilotaje.

Armas

Dependiendo del modelo, sirven para combatir
contra otras naves o vehiculos. Pueden usarse con-
fra Persongijes, en cuyo caso el dano se multiplica
por 10, pero la probabiidad de acierto se divide
también entre 10.

Modelos habituales

Nave C-12 de las desaparecidas Empresas Ingelhem
Toda una antigualla con motores, un modelo que
en la época anterior a la Tercera Guerra ya debe-
ria haber sido retirada por su antigliedad, pero que
muchos usaban de forma ilegal en los planetas mdas
reconditos y menos vigilados por las normativas gu-
bermamentdales. Sin duda fue esto lo que ahora per-
mite que pueda contarse con ellas. El precio suele
rondar los 10 Millones de Créditos.

Carguero C-12

Tipo: Carguero espacial

Tripulacién: 2

Pasajeros: 10

Capacidad de carga: 120 toneladas

Autonomia; 3 meses.

Capacidad hipervelocidad: Factor Luz 120
Computador de navegacion: Clase A

Velocidad Subluz : no

Propulsores: Clase A

Casco: Proa 200. Estribor 150, Babor 150, Popa
150.

Armas: Un candn Iaser anti-meteoritos (en popa).
Clase A. AxA:1. Dano: 1dé

Escudos energéticos: no

Nave Angelos-5, Corporaciones Tsuuzo

Lanzadera con capacidad de Salto Hiperespacial,
toda una joya para quién sepa apreciarla. Son de
fabricacién muy anterior a la Tercera Guerra Cos-
mica, y en general provienen de la reventa de se-
gunda mano, de modelos que se encontfraban
alejados de las zonas que fueron designadas como
objetivos militares, donde todo fue destruido. El pre-
cio fluctia en fomo a los 30 Millones de Créditos.

Nave Angelos-5, Corporaciones Tsuuzo

Tipo: Carguero espacial

Tripulacién: 3

Pasajeros: 8

Capacidad de carga: 150 toneladas

Autonomia: 4 meses.

Capacidad hipervelocidad: Factor Luz 200
Computador de navegacién: Clase B

Velocidad Subluz : no

Propulsores: Clase A

Casco: Proa 220. Estribor 180, Babor 180, Popa
180.

Armas: Dos cafones de fragmentacion cuddru-
ple. Clase A, AxA:1. Dano conjunto: 4dé

Escudos energéticos: Global de 100
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Nave Gladiador, Sacros Astilleros Orden del Apocadlipsis
Fabricado en los asfilleros de varios planetas bajo
el dominio de la poderosa Orden del Apocalipsis,
es uno de los transportes ligeros armados de mds
prestigio en la actualidad. Pocos son hoy en dia los
gue pueden fabricar naves con capacidad de hi-
pervelocidad, pero si una cosa tiene la Orden, es el
tener frabajande para ella a los mejores técnicos.
Una nave militar de estas caracteristicas no esta a
la venta, pero en ocasiones la Orden ha cedido al-
guno a la Ul por 50 Millones de Créditos.

Nave Gladiador

Tipo: Cazafransporte espacial

Tripulacién: 2

Pasajeros: 12

Capacidad de carga: 50 foneladas

Autonomia: 2 meses.

Capacidad hipervelocidad: Factor Luz 140
Computador de navegacion: Clase B

Velocidad Subluz : si

Repulsores de fusion: Clase C

Casco: Proa 200. Estribor 160, Babor 160, Popa
160.

Armas: Tres canones 50 mm. Guia electronica
Clase C. AxA:2 Dano conjunto: 5dé

Escudos energéticos: no

Caza Vandalo, Aeronduticas

de la Unién Interplanetaria

Es el caza habitualmente usado por la Unidn Inter-
planetaria, fabricado en uno de los planetas miem-
bros de esta unificacion. Se frata de una aeronave
planetaria, sin posibilidad de salir de la atmdsfera,
gue resulta imprescindible para poder volar. El pre-
cio de este avidn caza de la Ul es de unos 8 Millo-
nes de Créditos.

Caza Vdndalo de la Ul

Tipo: caza atmosférico

Tripulacién: 1

Pasajeros: 1

Capacidad de carga: 100 kg

Autonomia: 24 horas

Velocidad: Clase A

Armas: doble ametralladora, Clase B, AxA:2,
Dano 3dé.

Casco: 50

Vehiculo todo-terreno Oso Negro, Cooperativas de
la Union Interplanetaria.

El vehiculo todo terreno preferido del Sargento Va-
lles. Robusto y firme, quizd no pueda presumir de
tantas prestaciones tecnoldgicas como ofros, pero
aguanta como ninguno los malos fratos e inclu-
so los disparos del enemigo, y de eso es de lo que
se trata la mayor parte de las veces. Puede ser fa-
cimente fransportado en naves o lanzaderas. Usa
como combustible gas, como muchos de los fan-
ques modemos, pero dispone de una baferia de
reserva que le permite redlizar unos cuantos kild-
metros extra si se llega al caso. El precio ronda los
700.000 Creditos.

Vehiculo Oso Negro

Tipo: coche

Tripulacién: 1

Pasajeros: 5

Capacidad de carga: 100 kg

Autonomia: 7 dias

Velocidad: Clase B

Armas: incorpora una Ametralladora U-58
Casco: 20

Ametralladora montada

Ranchera todo terreno Archosa,

Disenos Planetarios S.1.

Funciona mediante combustibles fosiles (gasolina).
-Es el tipico vehiculo de granjeros y gentes de pue-
blo que necesitan desplazarse tanto por carretera
como por caminos algo agrestes. El fabricante, Di-
senos Planetarios (Sociedad Intersistemal), fue de los
primeros que lograron crear und cadena de mon-
taje de vehiculos, casi cien anos después del de-
sastre de la Tercera Guerra, y se sienfen orgullosos
del éxito de su vehiculo, que han logrado vender
a muchos planetas diferenfes, aunque el franspore
por nave espacial encarece bastante el productc
Un buen producto por sélo 450.000 Créditos.
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Ranchera Archosa

Tipo: coche

Tripulacion: 1

Pasajeros: 3

Capacidad de carga: 100 kg.
Autonomia: 24 horas
Velocidad: Clase ¢

Casco: 15

Los viajes por el espacio

Uno de los mayores riesgos que comren los Persona-
ies gue intentan sobrevivir al duro y cadtico mundo
de Dark Echelons, es sin duda el de los vidjes por el
espacio. Debe tenerse en cuenta, que si bien en el
pasado, concretamente hace mds de siglo y me-
dio, estos vigjes ya no repercutian serios inconve-
nientes, gracias al grado de tecnologia media al-
canzado, el presente es algo mucho mdas distinto.
No existen los colosales astilleros en érbita del pasa-
do, donde se construian naves del tamafio de ciu-
dades. Ni se cuenta con los medios, ni con las perso-
nas que sabian usar esos medios, ya que tampoco
existen las academias y cenfros de adiestramiento
del pasado; fras el gran desastre, la gente tuvo que
dedicarse a tareas bastante mas simples pero ne-
cesarias, como cultivar sus huertos y criar gallinas,
por poner un ejemplo pragmatico. Sélo hasta tres
cuartos de siglo después de una subsistencia bajo
minimos, el ser humano empezo a recuperar algu-
nos, muy pocos, conocimientos del pasado. Enfre
ellos, intentar aprender a manipular los artefactos
que habian sido construidos por sus antepasados, y
crear nuevas fabricas, de un nivel fecnoldgico muy
apartado del perdido, pero paso previo indispensa-
ble para algin dia volver a recuperario.

En los dias que corren, el ser humano vuelve a sur-
car los espacios interestelares gracias a que, por un
lado, ha rescatado del olvido algunas naves que
habian quedado en orbita o estacionadas en Iu-

gares reconditos y, por el otro, ha recuperado bue-
na parte de los conocimientos de tripulacion y na-
vegacion. Pero son naves con muchos anos a las
espaldas, pues, aungue casi siempre funcionales,
se frata de las naves que sobrevivieron a la guerra
debido a que se encontraban en sistemas aleja-
dos, o vigjando por el espacio entfre sistemas, muy
alejadas de las estrellas que se convirtieron en su-
permovas, o incluso olvidadas en auténticas chata-
rerias espaciales.

Cada nave posee unas capacidades y funciones
diferentes y especidlizadas. Antafo, existian gigan-
tescas naves de combate, de las flotas de guerra,
pero estas naves desaparecieron en la propia gue-
ra. Alguna sobrevivid, pero se frataba de las mas
pequenas, alguna fragata a lo sumo, destinadas a
vigilancia aduanera, y tareas por el estilo. Mucho
mds numerosas fueron las naves cargueras que so-
brevivieron, algunas de las cuales se han reciclado
en naves de combate, anadiendo blindaje vy ar-
mas a cambio de no ocupar su espacio desfinado
a la carga. Tanfo naves de guerra como naves de
carga, eran todas de considerable tamano, y no
pedian descender hasta la superficie de los plane-
tas, su zona de accién quedaba limitada al espa-
cio, con gravedad cero. Para el fransporte enfre
estas naves, y la superficie de planetas y lunas, se
dispone de las lamadas naves lanzaderas. Son de
tamafRo mucho menor, y con una relacion masa
potencia lo bastante buena como para conseguir
tanto frenar su caida al planeta, como para poder
despegar de su afraccidon gravitatoria y regresar
al espacio exterior. Muchas lanzaderas poseen su
propia capacidad para desplazarse entre sistemas
estelares, pero la mayoria son simples “ascensores”
entre planetas y grandes naves, que una vez en el
espacio enfran en los muelles de las naves mayo-
res. Lo mismo se aplica a los fraslados de material
y personas entre la superficie de los planetas vy las
estaciones espaciales que orbitan alrededor de és-
tos, © en ofras zonas de un mismo sistema estelar.

Tiradas de dados dentro del sistema
Las maniobras de entrada o despegue en un pla-
neta con atmdsfera, se cuentan entre las mas peli-
grosas. Por una parte, la nave sufre unas tensiones y
vibraciones brutales, y si no ha recibido el apropia-
do mantenimiento, perder un fragmento importan-
fe de la nave en esos momentos puede acabar en
el desastre para todos los de a bordo. Todo resulta
mds facil cuando se desciende o se despega de
un planetoide sin atmésfera, o una luna pegueia
con muy baja gravedad, ya que entonces las ma-
niobras no padecen de estas desventgjas. En ge-
neral, descender o despegar de un planeta de ta-
mano normal y con atmaésfera densa (sea respira-
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ble o no) requiere que el fripulante o pilofo supere
tres tiradas de Tripular naves espaciales. En el caso
de afmosfera tenue y gravedad media, se requie-
re de una tirada menos (dos firadas), y si no se en-
cuentra presenfte ni una gravedad importante, ni
atmaésfera, una sola tirada basta. Un fallo, puede
enderezarse con ofra tirada de recfificaciéon, pero
si ésta fambién falla, se sufre un percance, a com-
probar en la tabla de "Percances en maniobras”.

Percances en maniobras
Debes lanzar 1d100 y aplicar los efectos

01-05. Danos en sistemas informdticos, pero nave
se autorrepara, sin incidencics.

04-20. Pérdida de 2d10 de resistencia de casco
(en una parte aleatoria).

21-40. Pérdida de 4d10 de resistencia de casco
(en una parte aleatorial).

41-60. Pérdida de 6d10 de resistencia de casco
(en una parte aleatoria).

61-80. Pérdida de 8d10 de resistencia de cas-
co (en una parte aleatoria). Motor hiperluminico
averiado.

81-95. Pérdida de 10d10 de resistencia de casco
(en dos partes aleatoria, o dos veces en la misma
si sélo posee una). Ordenador de navegacion
averiado.

96-100. Motores danados, nave entra en cadena
de explosiones, emergencia, huir o morir.

Cuando se estd sufriendo un percance, muchos
sistemas se ionizan, y pueden observarse peque-
nas descargas eléctricas azules por encima de sus
superficies. También saltan montones de chispas, y
se encienden algunas luces naranja rotatorias, o
algunas luces rojas y pitidos de alarma impertinen-
tes. Ese tipo de efectos de ambientacidn muestra
a los jugadores poco avispados que algo grave
puede estar sucediendo.

Si a pesar de los percances la nave puede se-
guir con su maniobra, se prosigue con las tiradas
gue falte por realizar (con nuevos percances en
caso de fallo reincidente), hasta que la nave lo-
gre finalmente salir al espacio o aterrizar, segin
fuera el caso.

Instrumentacion y sistemas
Una vez en el espacio, pero aun dentro del sistema
estelar, puede vigjarse de un planeta a ofro del
mismo sistema, © a un asteroide de alguno de sus
cinturones de asteroides, o a cualquier otro lugar
dentro del sistema, y para ello se seguird usando
una firada de Tripular naves. Pero si lo que se de-
seda es desplazarse de un sistema estelar a ofro, eso

ya es ofra historia. Los sistemas estelares se encuen-
tfran a distancias enormes entre si, de muchos anos
luz. Para viajar de un sistema estelar a ofro, son ne-
cesarios un fipo de motores de una potfencia ex-
traordinaria, y unos cdiculos de navegacion muy
precisos y complicados. Para los cdiculos, el nave-
gante necesita iremediablemente un buen com-
putador de navegacion, ya que una vez estable-
cido el rumbo, la nave viajard por si sola, y es muy
importante que no encuenfre ningun obstaculo
por el camino, pues a causa de su fremenda velo-
cidad, podria despedazarla. Tambien es vital que
no pase cerca, durante su frayecto automatiza-
do, de ningun elementfo que suponga un campo
gravitatorio potente que pueda atraer a la nave y
desviarla de su rumbo; un hecho asi seria de con-
secuencias impredecibles, pero probablemen-
te trdgicas. Supongamos que un cdlculo pésimo,
provoca que la nave pase cerca de una estrella
gigante. La nave no habria ido directamente ha-
cia la estrella, pero el campo gravitatorio de estas
estrellas posee un gran alcance, y podria afraer a
la nave, que en esos momentos estaria vigjando a
una velocidad inimaginable, gracias a sus potfen-
tes motores. El efecto tanto podria ser que final-
mente la nave colisionara con la estrella, afraida
en espiral hacia ella por su afraccion, como que
se creara un efecto de “honda”, y la nave sdlie-
ra finalmente disparada en una direccion diferen-
te, a un desfino desconocido, y a una velocidad
amplificada. No se sabe de nadie que haya pa-
decido estos efectos, pero si constan muchas na-
ves desaparecidas que no han dejado rastro. Las
deducciones de estos datos son cosa de ninos: na-
die ha regresado para contarlo. Ofros elementos
de mucho menor tamano que puedan flotar en el
vacio, como polvo estelar o pequenos fragmentos
que pudieran vagar por el espacio, No causan ex-
cesivos problemas durante el vigje, dade que son
apartados merced a la terrible velocidad que ex-
perimenta la nave. La teoria que se usa para expli-
car este efecto en los cursos educativos elementa-
les, es el clasico ejemplo de la brizna de paja que
es capaz de atravesar un endurecido fabléon de
madera sin romperse, gracias a la fuerza de empu-
je de un huracdn, un fendmeno natural que suele
impresionar a los escolares, al fiempo que siembra
en ellos los conceptos bdsicos de fisica que tal vez
algun dia aprendan a usar como pilotos o nave-
gantes espaciales. Ademds de su propia inercia,
las naves cuentan con la parte frontal especial-
mente blindada, para ayudar a superar estos pe-
quenos inconvenientes del vigje. Seria fremenda-
mente raro encontrar elementos naturales como
grandes rocas o meteoritos fuera de los sistemas
estelares, ya que desde la antigua formacion del
universo sus campos gravitatorios han atfraido para
si la mayoria de estos elementos.
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En definitiva, se hace rdpidamente evidente que
lo mds importante para un vigje entre dos sistemas
estelares, ya no son las capacidades de pilotaje o
fripulacion, sino algo menos espectacular pero mu-
cho mas complejo: los cdiculos de navegacion.
Concretamente, un ordenador debe contener
una ingente cantidad de datos de fipo muy varia-
do. Dado que del mismo modo que los planetas se
desplazan alrededor de su estrella, todo el sistema
estelar que este grupo de astros compone también
se desplaza siguiendo el ritmo de su propia galaxia,
si bien a una velocidad imperceptible para la men-
te humana., esto supone que todos los sistemas es-
telares de toda la galaxia estdn en movimiento, de
ahi la forma en “espiral” de la mayoria de galaxias,
aunque otras adoptan formas esféricas.

En el pasado, en la era preespacial, se creia que
vigjando mds deprisa que la luz, se entraba en una
dimension paralela. Hoy estas romdnticas visiones
han quedado en el olvido, a pesar de que son usa-
das en algunas holopeliculas de ficcion, e incluso
son fomadas por veridicas entre los frabaojadores
menos estudiosos de las clases populares. Lo cier-
to es que simplemente, la nave vigja mas deprisa, y
en la distancia, parece una estrella fugaz que cru-
za entre las estrellas.

En la historia de la humanidad, se desarrollaron dos
grandes ingenios que permitieron vigjar entre las
estrellas, para visitar los planetas que giran alrede-
dor de éstas. El primer disefio fue el motor subluz, di-
senado por el ingeniero astrofisico Nikolai Mendel-
sonn, motor que era capaz de frasladar naves es-
paciales a una velocidad equivalente al 99,8% de
la velocidad luz, gracias a los estudios sobre acele-
racion de particulas de aquellos primitivos tiempos.
Esto permiti® a la humanidad vigjar, si bien tardan-
do anos, hasta las estrellas mas cercanas. Los via-
jes eran lentos y aparatosos, pero fueron un primer
paso, y en aquellos fiempos se percibia a aquel pri-
mitivo motor como algo revolucionario.

El siguiente desarollo, se dio gracias al motor hi-
perimpulsor, mediante el que las naves podian su-
perar, e incluso multiplicar, la velocidad de la luz,
y que daria paso a la colonizacion definitiva por
parte de los seres humanos. El motor hiperimpul-
sor, cuya primera version provenia de las geniales
bases establecidas por Matias Olsen, gasta mucha
mds energia, y requiere de mucho mds espacio y
masa que el subluz, pero los beneficios en cuan-
to a tiempo invertido son evidentes. Gracias a la
explotacién de ofros sistemas, los recursos eran ya
tedricamente inagotabiles, y si una cosa no les so-
braba a los seres humanos, era el fiempo, asi que
l6bgicamente se crearon naves mds grandes para
albergar motores mas potentes.

Hoy en dia, la mayoria de naves existentes (las que
sobrevivieron a la Tercera Guerra), poseen tanto
motores hiperimpulsores, como motores de emer-
gencia consistentes en modelos subluz. De esta
forma, si el motor hiperimpulsor resulfara danado o
averiado, siempre podria hacerse uso de este mo-
for subluz, aungue el tiempo a emplear entonces
es evidentemente mayor, del mismo modo que
algo mucho mas preocupante, los recursos vitales.
Las reservas de oxigeno, agua potable y alimentos,
no estan pensadas para vigjes de tan larga duro-
cion, y en esftos casos, €5 necesario usar el viejo sis-
tema de la criogenizacion, en que los pasajeros de-
ben instalarse en las cdmaras de suefio, donde se
les mantiene en un estado de letargo durante el
fiempo del vigje, y los ordenadores de abordo les
despiertan en el momento preciso, antes de llegar
a su destino, o si ha sucedido alguna incidencia, en
cuyo caso sdlo despiertan a los responsables, si se
ha convenido asi.

Tiradas de dados para viajes interestelares

Para realizar un vigje inferestelar, lo primero es que
la nave se haya dlejado hasta la zona mas externa
del sistema estelar, de forma que las atracciones
gravitatorias de la estrella o estrellas de ese siste-
maq, y de los planetas, no causen interferencias en
los cdlculos y orientacion de la nave. Por ello, estos
vigjes se redlizan desde la zona mds alejada de un
sistema estelar hasta las proximidades de otro siste-
ma, y para desplazarse dentro del sistema, se usan
los motores normales de la nave, los propulsores,
que ofrecen mayor capacidad de maniobra que
los hiperimpulsores o el motor subluz.

Para iniciar el vigje interestelar, es necesario realizar
una tirada de dados (con la regla Incognita), para
los cdlculos de navegacion (Navegacion estelar).
Hecho esto, sélo queda "pulsar el botdon”, y la nave
sale disparada a una velocidad aumentada en
progresion geomeétrica.

Existen muchas clases de computadoras. Las peo-
res y mas arcaicas, son las de Clase 9, que dan un
Malus de -10% a la tirada de Navegacion estelar.
Los computadores normales son los de Clase A,
que no asignan ningun Malus. Las de Clase B son
una exquisitez disponible para pocos, y sus recrea-
ciones infernas de la galaxia son tan buenas que
otorgan un Bonus del +10%. Existen modelos incluso
mejores, pero raramente los PJ entrardn en contac-
to directo con ellos.

Si se fallara la tirada de Navegacién, podria salir por
la pantalla de las computadoras (silas computado-
ras son de calidad, por lo menos B) un mensaje del
fipo "emor de cdiculos”, y permitir una segunda tira-
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da para rectificar los computos. Pero un fallo grave,
o un computador poco avanzado que no tuviera
elementos de autocomprobacion, podria acarrear
serias consecuencias, tanto, que es preferible de-

jarlas en manos del Director de Juego que en una

caprichosa tabla, ya que podria suponer la muer-
te segura de todos los Personajes a consecuen-
cia de una simple tirada de dados de uno solo de
ellos, algo poco agradable en este tipo de juegos.
Los efectos pueden ir desde acabar simplemente
en un sistema estelar distinto al esperado, a gque-
dar suspendidos en medio del vacio estelar entre
sistemas, en un punfo desconocido de la galaxia.
El ser humano llegd a colonizar casi por completo
una de las espirales de la galaxia, la llamada Espiral
Alfa, de modo que ir a parar al Nucleo, o inclusoc a
la ofra espiral, fraeria graves problemas para locali-
zar la posicidén exacta de la nave. Las posibilidades
son muchas, y comportan un abanico de desarro-
llos interesantes y distintos para cada DJ.

Tiempo y distancias

Las distancias entre sistemas suelen medirse en
anos luz, la unidad base astrondmica. Es, literalmen-
te, la distancia que recormre la luz en un ano. Tenien-
do en cuenta que la luz se desplaza a unos 300.000
kilbmetros por segundo, cuesta hacerse a la idea
de cudntos kildmetros habrd recorrido en un ano,
pero basta decir que una barbaridad. Cada nave
suele poseer un motor subluz para emergencias, de
una velocidad igual al 99.8% de la luz, que a efec-
tos prdcticos de juego consideramos que da una
velocidad equivalente a la de la velocidad luz (o
lo que es lo mismo, Factor Luz de “0,001"), lo que
solo permite aproximarse hasta los sistemas estela-
res mds cercanos, y aun asi pudiendo tardar anos
enteros. Los motores hiperimpulsores por su parfe,
pueden multiplicar varias veces la velocidad de Ia
luz, y por tanto dividir consecuentemente el tiempo
empleado para el vigje.

Duracién de un vigje

Distancia (anos-luz)

X 365 =tiempo en dias
Factor Luz de la nave
Multiplicado por 1.000

Puede disminuirse o aumentarse la duracion de un
vidje, a cambio de dificultar o mejorar la probabili-
dad de éxito con Malus y Bonus.

»Cada 1 dia menos, disminuye un —1% la probabi-
lidad de éxito.
pCada 1 dia més, incrementa un +1% la probabili-
dad de éxito.

No puede disminuirse a menos de la mitad la dura-
cion del vigje, ni aumentarse a mas del doble.

Durante el viaje

El vicje a tan altas velocidades esta fotalmente
automatizado, dirigido por los cdlculos de nave-
gacion estelar, y con muy poco margen de ma-
niobra. La nave posee aun asi sistemas sensores
muy desarrollados que, en el caso de detectar
que se estdn acercando a algun objeto de gran-
des dimensiones, y formado especialmente por
metales (como lo son la mayoria de meteoritos),
es capaz de detfectarlos y reducir su velocidad
hasta detener la nave por completo. Los piratas
aprovecharon el funcionamiento de estos sen-
sores especializados para colocar grandes res-
tos de chatarra espacial en zonas habituales de
paso usadas por navegantes con poca experien-
cia en cdlculos, o de poca habilidad, gue suelen
usar computos precalculados para mayor Como-
didad. Un buen navegante, crea sus propios cdl-
culos para cada ocasion, y evita usar siempre und
misma ruta ya programada.

Los precios generales de transporte dependen de
la zona, pero en general incluyen fransportar al pa-
sajero y 50 kg de carga. Para cada kilogramo ex-
tra, cuesta 1 Crédito cada kilogramo por cada 10
afos luz o fraccion.

»En Ul, USS y OA, la clase turista cuesta 500 Credi-
tos diarios, y la preferente 1000 Créditos diarios.
»En BL, NCS, CM y NI, 200 Créditos cada 10 anos luz
o fraccién en segunda clase, o 500 Créditos cada
10 anos luz o fraccion en primera clase.

Los sensores ho sirven para detectar la aproxima-
cién a un gran campo gravitatorio, como un pla-
neta, una estrella, o incluso un agujero Negro, y en
estos casos la nave simplemente es atraida, con
los efectos ya descritos anferiormente.

Oftros lugares, ofros tiempos

Viadjar a otras galaxias se concibe como algo total-
mente imposible, una fantasia de ciencia ficcion.
De hecho, con la méxima tecnologia a que pue-
de aspirarse en la actualidad, los motores de hipe-
rimpulsién, se tardaria casi un siglo. Sin embargo,
cuando la humanidad se encontraba en su maxi-
mo apogeo, se enviaron sondas, tanto a ofras ga-
laxias como a la Espiral Beta. La humanidad cayo
antes que se pudiera fener noticias de aqguellas
sondas. También se estaba trabajando en nuevos
motores, mds rapidos vy eficientes, pero fodo esto
quedd en el olvido, enfre el polvo cosmico que
ahora surca el vacio.
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Persecuciones

El piloto de cada bando lanza una tirada. Quien lo-
gre mayor resultado, se acerca o se aleja del otro,
segun prefiera. Cuando la distancia aumente has-
ta mdas alld de la percepcion de los participantes
(sea natural o por medios artificiales como sensores
de vehiculos o naves), se acaba la persecucion: el
perseguidor ha sido despistado.

Segun qué medio se esté usando, se utilizard la res-
pectiva Competencia de tripulacion de los Perso-
najes. Algunas naves o vehiculos aportan un Bonus
0 un Malus en funcién de poseer un buen disefio, o
unas pésimas prestaciones. Este modificador se co-
munica a los PJ, y se aplica a sus tiradas de dados.

El Casco de un vehiculo o de una nave, represen-
ta la Resistencia de esa parte, o del conjunto en el
caso de vehiculos pequenos. Cuando esa Resisten-
cia llega a cero, como sucede con los Puntos de
Vida de los Personaijes, esa parte ha sido destruida,
y se aplican los efectos comrespondientes. Si se fra-
taba de una de las secciones de una nave, todo
el dire ha escapado. Si se trataba de un vehiculo,
éste ha sido destruido.

Un ingeniero en la sala de motores puede ser de
gran ayudaq, ya que es capaz de manipular los ca-
nales de energia de modo que logre redireccio-
nar femporamente energia de sistemas que pue-
den prescindir de ella por uncs instantes hacia los
motores indicados. Es ideal, por ejemplo, durante
persecuciones, o durante un combate naval. Para
ello, el ingeniero, al principio del asalto, debe supe-
rar una tirada, usando la Ccmpetencia que corres-
ponda a los motores que se estdn usando:

P Si supera la tirada, proporciona un Bonus a la
Maniobrabilidad de la nave.

P Si la supera por poco, la Manicbrabilidad au-
menta un nivel de Clase (sdlo durante ese asalto,
por ejemplo si era Clase A pasa a Clase B).

P Sila supera de la mitad o menos, la Maniobrabi-
lidad aumenta dos niveles de Clase (sélo durante
ese asalto).

» Si la supera de la cuarta parte o menos, la Ma-
niobrabilidad aumenta tres niveles de Clase (sélo
durante ese asalto).

P Pero si saca un fallo critico (96 a 00), durante ese
asalfo la Maniobrabilidad de la nave desciende
dos niveles de Clase, y debe redlizarse una tirada
en la tabla “Percances en maniobras™.

Combate espacial

Para recrear un combate entre naves, es espe-
cialmente recomendable contar con alguin tipo
de papel o tapete de fondo (color negro o simi-

lar, o incluso un autentico mapa espacial), y unas
pocas fichas o incluso figuras que representen a
las naves en litigio.

Las naves

Las naves cuentan con dos principales tipos de ar-
mas. Por una parte estan los cafones, que pueden
disparar municién o descargas de energia. Suelen
ser eficaces, y dificiles de detener. Por otra parte
estdan los torpedos, y los misiles (de mayor famano
y precision), armas muy dahninas y de gran capaci-
dad de destruccion, si bien algo mas lentas que los
cafones, € incluso interceptables.

El ofro elemento importante de las naves durante
el combate es el casco. En naves de un cierfo ta-
mano, suele encontrarse dividido en varias seccio-
nes, cada una con su propio valor de casco, por
ejemplo Proa 100, Estribor 80, Babor 80, Popa 70. Las
naves mds pequefias, suelen disponer de un Unico
casco. Algunas naves de construcciéon antigua, dis-
ponian ademds de escudos energéticos, que eran
una segunda coraza para las naves, y que podian
también dividirse en secciones, o ser de una Unica
"pieza”.

La secuencia

De modo similar al uso del valor de AGI en el com-
bate entre Personadijes, se usa aqui la Maniobrabili-
dad de la nave para establecer el orden de actua-
cion en cada segmento de la secuencia de com-
bate. El combate se estructura en la secuencia si-
guiente:

1. Ataques iniciales. Siguiendo el orden de Manio-
brabilidad de la nave, da opcion de abrir fuego
para quienes quieran y puedan disparar.

2. Desplazamientos, siguiendo el orden por Manio-
brabilidad de la nave.

3. Si el armamento de la nave lo permite, puede
que sea posible disparar mas veces.

Si hay un empate de grado de maniobrabilidad en-
fre naves, se resuelve, en cada asalto, con una tira-
da de Tripular naves de sus pilotos. Quienes logren
resultados mejores (menor puntuacidn), ganan prio-
ridad en el orden de ese asalto, pero en subsiguien-
tes asaltos deben lanzarse los dados de nuevo.

Las distancias a que pueden encontrarse las na-
ves entre si, se establecen de forma genérica. El al-
cance base de las armas estd pensado para la dis-
tancia corta. Mas dlld de esta distancia, la probao-
bilidad de acierto debe dividirse por la mitad por
cada nuevo aumento de distancia, de forma simi-
lar al combate enfre Personajes.
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La probabiidad base de acierfo comresponde a
la habilidad del artilero (la Competencia Artilleria
espacial), a la que se debe sumar o restar el mo-
dificador del arma a usar, segun la Clase a la que
pertenezca. Una vez aplicado este modificador, es
cuando puede dividirse la tirada segun la distancia
del objetivo (redondeando hacia arribaj.

Las distancias se encuentran divididas en las si-
guientes categorias:

» Distancia extrema. La distancia mdaxima de al-
cance de las armas. La probabilidad de acierto se
divide entre ocho.

» Distancia larga. La probabilidad de acierto se di-
vide enfre cuatro.

»Distancia media. La probabilidad de acierfo se
divide enfre dos.

P Distancia corta. La probabilidad de acierto es la
base.

P Distancia de bocajarro. La probabilidad de acier-
to se duplica.

» Distancia cero. Las naves han sufrido una colision,
y una se ha incrustado en la ofra a causa de la iner-
cia. Ambas pierden 10d10 de resistencia en las sec-
ciones de los cascos afectados.

Ejemplo: A Klaus, un Persongje de Blitzerfaust, le foca
actuar de artilero en una nave espacial. Su Capa-
cidad de artileria espacial es de 64%, y maneja un
candn I&ser doble de Clase B, que proporciona un
+10%, y que hace 4dé puntos de dano en caso de
impacto. Por fanto su probabiidad base de acierfo
es del 74% a distancia corta. A distancia media tiene
un 37% de probabilidad de acierto {redondeamos
hacia ariba). A distancia larga, un 19%, y a distancia
extrema, un 10%. Si acierta, una seccion del casco

de la nave enemiga recibird 4dé puntos de dano.

Efectos

Cada nave dispone de una o varias secciones de
casco. Al ser alcanzada, se decide aleatoriamen-
te qué seccion de casco ha sido alcanzada, y una
vez se determina el Dafo sufrido (segun la firada de
dados que se indique en las caracteristicas de la
propia nave), se resta esa puntuacion del valor del
casco alcanzado. Si una secciéon de casco llegaa 0
o menos, ha reventado, y todo el aire del interior de
la nave escapa. En el interior, o cieran las compuer-
tas necesarias para aislar esa seccion (si es que dis-
ponen de compuertas) o todo el aire y los objetos
sueltos escaparan al vacio estelar.

Esta estructura de combate puede aplicarse per-
fectamente al resto de vehiculos o arfefactos de
transporte imaginables. Desde los combates entre
tanques, hasta los combates entre navios mariti-
mos, €l procedimiento base es el mismo, lo que fa-
cilita la aplicacién de las reglas durante el juego.
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DARK ECAELONS

ranER Capltulo IV

PUREZA CONTRA CORRUPCION

En el universo, en el cosmos enfero, se esfan deci-
diendo acenfecimientos que afectardn a galaxias
enteras, y en Ultima instancia, a fodo el ya no tan in-
conmensurable cosmos. Se frata de algo tan simple,
pero al tiempo tan incomprensible, como la puja
entre dos grandes estados de energia. Simplemen-
te, sin mentes, ni infenciones. Las galaxias, desde el
punto de vista de un humano o de un insecto, luga-
res de un famano tal imposible de concebir, no son
mds que las piezas de este juego. Los seres que se
ven empujados por une u ofro sentido, no son mds
gque la representacion de poderes que la mayoria
de veces ni siquiera saben que existen, y los seres
solo se obsesionan en seguir sus instintos y pulsiones.
Sobrevivir, colonizar y reproducirse los unos, o ma-
tar, destruir y aniquilar los otros, sin que ninguna de
ambas energias esté realmente libre de la ofra. Y sin
embargo, quienes combaten en formo al lugar en el
que se hainiciado el Nexo, el punfo de unién en que
comienza el choque entre las dos formas de ener-
gia, tal vez acaben decidiendo el destino o la victo-
ria de una u ofra. Como minimo, los seres de ambos
bandos estan convencidos de ello.

Los fres niveles del conocimiento
Este capftulo del libro estd destinado Unicamente
al Director de Juego, y contiene datos y explica-
ciones que de ser directamente conocidos por los
jugadores, le quitarian todo el encanto a las parti-
das. Por ello, si sdlo piensas ser jugador, es preferible
qgue no fe adentres en esta seccion, y que sea el
Director de Juego quien os las vaya relatando con
el tiempo.

Cuando los Personagjes Jugadores empiezan a in-
miscuirse en los asuntos de Dark Echelons, al prin-
cipio se encuentran con trabajos vy situaciones re-
lafivamente normales. Rescatar a un desapareci-
do, escoltar un cargamento, o huir de un atague
de piratas espaciales. Sin embargo, en cada una
de esas peripecias, los PJ enfran en contacto con

exfranas circunstancias y fendmenos, en ocasiones
de forma casi impercepfible. Se encuenfran en el
primer nivel del conocimiento. Con el fiempo ave-
riguan que alge mas esta sucediendo a su alrede-
dor, e incluso ellos mismos obfienen conocimien-
tos relacionados con fendmenos que sélo podrian
describirse como anormales. Puede que incluso
uno de ellos, descubra que de repente, es capaz
de dlferar el medio medianfe pequenocs poderes,
como apagar una llama con la mente, o escuchar
cosas que estdn sucediendo muy lejos de donde
se encuentra. En estos momentos, los Personajes ya
practicamente sélo se ven involucrados en casos
demenciales, en los que se enfrentardn a autén-
ficas criaturas de pesadilla. Pero esto es solo el se-
gundo nivel del conocimiento. Todos estos sucesos,
aparentemente dislados, tienen un foco comun, y
estdn sucediendo por toda la galaxia. No se trata
de una casualidad, pues de entre los infinitos nU-
mero de galaxias del cosmos, su galaxia es la que
ha sido escogida por la dimension infernal para co-
menzar el fin del universo. Cuando alcancen este
tercer nivel de conocimiento, serd porque sus po-
deres han aumentado, y son dignos de los llumina-
dos de la Orden del Apocdalipsis si se basan en la
Pureza, o dignos del peor sirviente de los Gurthgu-
les, si se basan en la Conupcioén, dlgo que la Orden
detestard ver en un humano. Pero muchos creen
gue se debe combatir al mal con sus propias fuer-
zas, Y probablemente uno de los Persongjes que di-
rijas como Director de Juego, piense asi. En esfe ni-
vel, los PJ se enfrentardn a la verdad, y probable-
mente no sobrevivan a ella.

Conocer lo que va a suceder y lo que se escon-
de detrds de una aventura mientras los Jugado-
res disfrutan, es obligacion del Director de Juego,
pero a cambio, puede acceder a conocimientos
que el resto desconoce, y esa es su recompensa
infima y privada. Muchos de estos conocimientos
son dificiles de comprender para los humanos, vy
en general les estdn vetados. Es decir, no debes
proporciondrselos a los jugadores con facilidad,
sino a su debido tiempo.
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El poder de la Pureza

La Pureza es la esencia del orden en el universo.
Sélo los minimamente puros de corazdn pueden
entrar en la Orden del Apocalipsis, independiente-
mente de lo brutos y toscos, o de lo sagaces e in-
teligentes que puedan demostrar ser. Los poseedo-
res de grandes dotes de pureza, son incluso capa-
ces de manipular la energia que les envuelve para
conseguir fines misteriosos y magicos.

Un Personaje con cualquier puntuacion en Pureza,
puede intentar activar algunas de estas capaci-
dades, mediante los Poderes sobrenaturales que
conozca.

El poder de la Corrupcién

La Corupcion lleva a los seres a la locura, y condu-
ce a la destruccion del universo, el caos y la Necro-
cosmia, el destino del que no hay retorno, y contra
el que la Orden del Apocadilipsis lucha con todas sus
fuerzas. Quienes posean un alto nivel de Cormrup-
cién, son capaces de almacenar el poder suficien-
te como para hacer cosas increibles, generalmen-
te destructivas y espeluznantes. Pero por otfro lado,
son victimas faciles de la oscuridad, del poder del
Gran Mal, y pueden caer en sus manos con dema-
siada facilidad.

Un Personaje con cualquier puntuacién en Corrup-
cién, puede intentar activar algunas de estas ca-
pacidades, mediante los Poderes sobrenaturales
gue conozca.

Necrocosmia

Muchos lo llaman el replegamiento del universo.
Ofros el Big Bang inverso, y ofros simplemente el
Apocdlipsis. Quienes han querido darle un talan-
te mds cientifico, lo han llamado la Necrocosmia.
Todo lo que existe en nuestro universo, desde la
impertérrita piedra hasta el ser mdés inteligente, su-
fre finalmente un proceso de degradaciéon que
le lleva a la inexistencia con respecto al estado
gue habia llegado a ser en el pasado. Para mu-
chos. el universo tiene que desaparecer tarde o
temprano, tal y como lo conocemos, junto a todo
lo que contiene. El concepto de Necrocosmia,
asustaba a muchos por fodo lo que conllevaba,
ya que si bastante era tener que luchar contra la
idea de la muerte, muchos escapaban de esa
idea pensando en que al dejar hijos u otro tipo de
creaciones tras de si, de algin modo siempre se-
guiria existiendo algo de lo que habian sido. Aho-
ra, se estd barajando la hipdtesis que ni si quie-
ra el “siempre” existe, y que ningun esfuerzo va a
llevar a nada. Ante esta idea, muchos han aca-
bado por sumirse en la indefension total. Otros en
cambio, reaccionan queriendo luchary oponerse
a ese destino.

La llegada del Gran Mdl

La Plaga Negra, el Gran Mal como también se le
llama, aparecid de mas alld de los temnitorios Elvar.
Muchos relacionan este hecho con los propios El-
var, a quienes se suele acusar de algun fipo de re-
lacién con la maldad. Sin embargo, lo cierto es que
los Elvar no solo no tienen nada que ver con ellos,
sino que ademds sufren las consecuencias de esta
oscuridad tanto como los demds.

La Plaga Negra fiene diversas formas de actuar. La
mds directa y ostensible, es el impacto de sus mal-
ditas naves oscuras en la superficie de algunos pla-
netas. Impactan casi siempre en planetas habita-
dos, y convierten a sus habitantes en sus propias
huestes. Nadie sabe nunca qué planeta va a ser
el siguiente, ni cudndo. Sus colosales naves via-
jan por el espacio, a una velocidad relativamen-
te reducida, buscando un objefivo al azar, y de
repente aceleran de una forma increible y toman
rumbo directo hacia un planeta u ofro. El impac-
to de la nave en la superficie es temible, algo que
deberia destruir el oscuro artefacto sdlo por el fre-
mendo choque. En vez de eso, queda clavado
verticalmente, como un gigantesco y amenaza-
dor monolito negro, y emanan de él los mas terri-
bles males. Quienes sobreviven en los alrededores
alimpacto, aun han de ver lo peor de todo, puesla
colision va acompanada de una gigantfesca onda
de energia maligna que se esparce desde el punto
de choqgue de la nave. La onda maligna da vida a
los muertos, que quedan convertidos en necrozom-
bies avidos de came fresca de sus congéneres con
vida. Muchos humanos son capturados con vida
por los sirvientes de la maldad, y llevados al mismi-
simo interior de los Obeliscos, donde fras descono-
cidas manipulaciones, acaban convertidos en se-
res mas teribles que los necrozombies. Mucho mdés
corpulentos, y de ireconocibles facciones, los Po-
seldos pasan entonces a tomar el mando de las le-
giones de necrozombies. Pero fras éstos, aun que-
da por conocer al desdichado que se haya que-
dado para resistir a estas hordas demoniacas, a sus
comandantes, los lamados Gurthgul en lengua El-
var (quienes se enfrentaron por vez primera a estos
seres), los Magos de la Muerte. Las hordas de Ne-
crozombies y Poseidos, dirigidas por los Gurthgul y
precedidas por los temidos Perros Infernales, devas-
fan cuanto encuentran a su paso.

Existen muchas otras criaturas aparecidas con la
llegada del mal, que nadie duda en relacionar con
éste. Algunos creen que incluso los Cestodos fue-
ron un aviso previo de la llegada del mal, pero por
lo menos este dato no es cierto, segun afirman los
cientificos. En cambio, son mucho mds creibles los
rumores sobre seres que se arrastran bajo el subsue-
lo, cavando sus propios fUneles, o usando las putri-
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das cloacas de las megacivdades para acceder a
casi cualquier punto, con la mayor impunidad. Se
deslizan con sigilo, y muy pocos humanos han so-
brevivido a uno de sus ataques por sorpresa. Y los
gue han scbrevivido, no conservan la suficiente en-
tereza mental como para contarlo. Ademds, se ru-
morea que la Corrupcion ha dlcanzado incluso las
altas esferas, y que la Crden del Apocdlipsis, que
guia y protege a los humildes y a los fieles, ha lle-
gado a prender y torturar hasta la confesion a di-
rigentes de mads alfo rango de lo que podrian mu-
chos imaginar, pero que estos sucesos han sido
cuidadosamente escondidos por los altos dirigen-
tes de las organizaciones implicadas. Los sectarios
y los corruptos, han llegado a esconder a los Gur-
thgul de la fe baijo sus techos, en secretos comple-
jos subterraneos que debian servir para proteger a
los ciudadanos en caso de un ataque, © en las mis-
mas cloacas vy laberinticos pasadizos inferminables
del subsuelo. Estan entre las gentes, paseando a su
lado, badjo los pies, en el subsuelo, y mds allé de los
cielos, en sus inconmensurables e imparables Na-
ves Oscuras. sCémo va a poder la desvencijada y
extenuada humanidad luchar contra todo esto?

LA HISTORIA

Qué fue lo que nos sucedio

Para los Personajes Jugadores, solo una parte de
lo que fue la historia de la civilizacion humana les
estd disponible. Merced a los llamados Archivos,
fragmentos de informacién recogidos de aqui y
de allg, tienen una ligera idea de lo que fueron los
acontecimientos pasados. Pero solo el Director de
Juego conoce toda la verdad. Los Personajes Ju-
gadores conocen mds 0 menos el contenido de
los Archivos. El Director de Juego, conoce la Histo-
ria, conoce la verdad. Asi pues cuida de esta infor-
macion, y proporcidnala sélo en cuentagotas a tus
jugadores, a fravés de descubrimientos, personajes
secundarios (PNJ) u ofros medios, para ayudar a
crear la atmésfera de juego adecuada.

El cosmos, también llamado universo, es inconmen-
surable, y tedricamente, estd en continuo creci-
mienfo y en expansidn, hasta que un dia, empiece
a confraerse, segun opinan algunos. El cosmos estd
repleto de un incontable nUmero de galaxias, que
vagan por él. Cada galaxia estd formada por un
numero elevadisimo de sistemas estelares. El primiti-
vo Sistema Solar era uno de estos sistemas estelares,
hoy en dia desaparecido y perdido para siempre.
Un sistema estelar se compone de una o mds estre-
llas, y de varios astros que giran alrededor de éstas,
llamados planetas.

Incontables milenios atfrds en el tiempo, los seres
humanos lograron desarrollar la tecnologia que

les permitiia en un principio desplazarse hasta los
sistemas estelares mds préximos. Asi, el sueno que
habian perseguido durante siglos los humanos, se
cumplio al fin y lograron salir de la mitica Tierra, en
el legendario Sistema de Sol, o Sistema Solar, y al-
canzar otras estrellas proximas (como Proxima Cen-
taur) para descubrir nuevos mundos. Los esfudios
con megasincrotones y aceleracion de particulas,
dieron paso al primer gran avance tfecnologico, la
tecnologia subluminica, que les permitia crear no-
ves con una aceleracion equivalente al 99,8% de la
velocidad luz. A pesar que los vigjes duraban anos,
era suficiente para ir y venir en un fiempo razonable
entre aquellos primeros sistemas estelares. Se habla
de algun tipo de gran desastre acaecido ya duran-
te esta era, cerca de un lugar lamado Plutén o de
Nerdn, el planeta mads alejado del Sistema Sol, re-
lacionado con dlgo que habia quedado oculto
en dicho planeta, si bien los datos al respecto son
poco claros. El siguiente gran desarrollo tecnologi-
co, algunos siglos mds tarde, seria superar la barre-
ra de la luz. Por supuesto, en medio de fodos agque-
llos desarrollos, se sucedieron incontables guerras y
batallas. La misma Tierra, el origen comun de los hu-
manos, fue arrasada, convirtiéndose en un mundo
muerto, sin vida, cubierto por gigantescos ocea-
nos e interminables desiertos. Sélo en algunos de
los otros planetas quedaba algo de vida, pero la
ecologia de tales mundos fue degenerando con el
tiempo. Aquellos fiempos fueron el origen de mu-
chas de las empresas y corporaciones que sobre-
vivirian incluso hasta nuestros fiempos, aungue con
muchos cambios de organigrama y orientacion
comercial. Desde un punto de vista histérico, existe
una gran separacion entre el antes y el despues de
la era preespacial de la humanidad, como se de-
nomina el momento anterior a que se alcanzaran
nuevos sistemas estelares.

La conquista del espacio
A pesar de todo, la humanidad avanzé y prospero,
como minimo tecnolégicamente, aunque el pue-
blo llano siguié sufriendo, como siempre, 10s man-
datos estrictos de sus dirigentes. Justificdndose en
la necesidad de ahorrar recursos mientras durara
la colonizacion espacial, los mandatarios ferrico-
las alcanzaron durante su expansion por el espacio
un control casi total de sus congéneres humanos.
Dado que la colonizacion espacial podia hacerse
tan eterna como inacabable el propio cosmos, los
mandaftarios tenian asegurado el poder perpetuo,
y los avasallados trabajadores, la sumision indefini-
da. Esto llevé por supuesto a varias revueltas, e in-
cluso guerras organizadas. En una de las grandes
guerras civiles de la humanidad de este tiempo, se
pierde definitivamente toda referencia a la Tierrq,
que segun se cree desaparecié junto al resto de
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planetas. Ademds, el hasta enfonces eterno y que-
rido Sol, la estrella del sistema solar, se convirtié a
causa de un simple proceso de evolucion de los as-
fros, y contra todo pronéstico, en una enana blan-
ca, incapaz siquiera de ofrecer algo de luz al pla-
neta mds cercano, Mercurio. El sistema solar habia
muerto, y habia pasado a la historia.

Las revueltas de aquellos tiempos nunca dieron nin-
gun fruto, vy la gran civilizacién humana siguié en
crecimiento y expansion, creando gloriosas ciuda-
des e importantes avances tecnoldgicos, a costa
de la casi total esclavizacion de los frabajadores.
Las comunicaciones hiperespaciales eran ya un
hecho, y permitian un mayor control de todos los
sistemas, ya fuese en el aspecto ideolégico y politi-
co, como en el lingUistico, pues mantener una mis-
ma lengua y cultura similar, era clave importante
para evitar futuros intentos de segregacion o suble-
vacion. Y por fin, tras la continua expansion, llegd el
siguiente estadio sobre el que tanto se habia hipo-
tetizado: el contacto con otras especies infeligen-
tes. Ocurid mientras se redlizaban exploraciones
cercanas a los Sectores del NUcleo, y fue con los
hoy por hoy denominados Clanes Elvar.

En aqguellos fiempos, la humanidad ocupaba una
extensidon enorme de la galaxia que le habia dado
a luz, en la espiral galdctica a la que habia perte-
necido el desaparecido Sistema Solar, la denomi-
nada Espiral Alfa. La galaxia se componia de un
gran nucleo de sistemas estelares, y de dos gran-
des brazos, en forma de espiral, que partian del no-
cleo. Las galaxias, como absolutamente fodo en el
cosmos, s& mueven Yy se desplazan, y de aqui esta
forma de espiral con un ndcleo. La humanidad se
habia organizado en un gigantesco sistema politi-
co denominado el Imperio, a semejanza de algu-
nos de los clasicos desamollos de la primitiva Tierra
preespacial. Se frataba de un sistema rigido, ce-
rrado, con un grado de control casi perfecto, que
dejaba poco margen a la individualidad. Cuando
las leyes no se imponian lo suficiente, o no eran del
todo respetadas, los legendarios Marines del Espa-
cio, embuchados en poderosos trajes de combate
al estilo de las arcaicas armaduras de la era prees-
pacial de la Tiera, acababan con toda oposicion
o resistencia. Los Marines del Espacio eran simbolo
del poder del gran Imperio, creados para defen-
derlo a ultranza. Un Imperio de extension colosal,
que abarcaba ya casi foda la Espiral Alfa de la ga-
laxia. Sin embargo, los Clanes Elvar, estabban consti-
tuidos por una civilizacién cuyos seres se mostraban
poco acordes con el expansicnismo humano. De
aspecto fisico algo estilizado, su mayor objetivo era
el conocimiento y la ciencia, y no acababan de
ver con buenos 0jos el sistema imperialista humano.
A pesar de esto, supieron ver répidamente que no

debian confundir a gobernantes con gobernados,
y si bien no fueron completamente amigables con
el Imperio, no despreciaban a la humanidad como
tal, a diferencia de ahora.

Nuevas especies, ideas y guerras
En el Imperio, a pesar del féreo control, existian
muchas agrupaciones de gentes que habian es-
tudiado el pasado de la humanidad, y que sabian
que no era ésta la primera vez en que unos Pocos
se hacian con un poder exageradamente férreo,
y que tampoco seria la primera vez en que los res-
ponsables y sabios debian hacer algo para darle la
vuelta a aquella situacion. Y el contacto con los El-
var, fue como la chispa que encendid esperanzas
acumuladas durante décadas. Autodenominados
como la Resistencia, sus miembros lograron poner-
se en contacto con los Clanes Elvar, a quienes pi-
dieron ayuda y asilo. Las decisiones y discusiones
que esto comportd entre los Clanes fueron muy
profundas, ya gque una de sus principales directri-
ces erd la de no intervenir en el desarrollo de ofras
especies, por muy poco gue les gustara tal desa-
mollo, y ésa era la decision que habian tomado
para con los humanos. Sin embargo, la Resistencia
contaba con excelentes oradores, que al pare-
cer, convencieron a los sabios Elvar de que farde
o temprano, aquel Imperio iba a causar serios pro-
blemas a fodo su pueblo, ya que ése habia sido
desde siempre el modo de actuar del fipo de go-
bemantes que dirigian el Imperio, y que no tenian
derecho a representar a toda la humanidad, me-
nos aun a una humanidad sojuzgada por la fuerza.
El resultado de todo esto, fue que los Clanes Elvar
adiestraron a los humanos, y les dieron los recursos
necesarios para crear una gran infraestructura en-
fre los miembros de la Resistencia, pero nunca les
proporcionaron armas o tecnologia, pues debian
ser los propios humanos quienes resolvieran sus
asuntos, y con sus propias herramientas de destruc-
cién o de construccién. Y todo esto dio lugar a lo
gue los humanos, con su habitual percepcion ego-
céntrica de las cosas, llamaron la Guerra Cosmi-
ca, a pesar de que sdlo afectaba a una espiral de
una simple galaxia, y no al cosmos entero. Los hu-
manos eran muy proclives a exagerarlo fodo para
darse mds importancia, otra "virtud" que los Elvar
no solian apreciar mucho.

Las guerras de la humanidad
Una vez adlcanzado un importante desarrolio en sus
infraestructuras, y con el benepldcito secreto de un
nimero de sistemas estelares lo suficientemente
grande como para hacer pensar que aguello po-
dia salir bien, la Resistencia inicié la Gran Subleva-
cién. Era la revuelta mas grande que habia cono-
cido nunca el féreo sistema imperial, y abarcaba
sistemas de toda la Espiral Alfa, si bien la mayoria
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estaban concentrados cerca de la zona vecina a
los Clanes Elvar, donde la Espiral Alfa se une al nu-
cleo de la galaxia. La intencidn era redlizar un rapi-
do golpe de estado, para lo que se contaba con
fieles seguidores a la Resistencia en el seno mismo
del planeta capital del Imperio. Sin embargo las
cosas no salieron como se esperaba, y las pode-
rosas fropas fieles al Imperio, encabezadas por los
Marines Espaciales, lograron reprimir la mayor parte
del golpe de estado en la mayoria de sistemas es-
telares. Las fuerzas de la resistencia estaban sin em-
bargoe preparadas para esto, y en muchos sistemas
lograron incluso vencer a los propios marines. Sin
embargo, lo que debia ser una répida y fulminante
accién politica, que mediante un golpe de estado
lograra dar un giro al sistema totalitarista del Impe-
rio, se convirtié en una larga y sangrienta guerra ci-
vil. El resultado final, fue que el Imperio perdid la ter-
cera parte de su territorio, concretamente la situa-
da entre los Clanes Elvar y ellos. Esta enorme zona
se autoorganizé en lo que se llamaria la Republica,
nuevamente siguiendo ancianos sistemas de orga-
nizacion de la legendaria Tierra preespacial. Los sis-
temas que habian sido fieles a la Resistencia, y que
habian quedado en termitorio Imperial tras el fallido
golpe de estado, fueron los que mas sufrieron la
dura represion imperial, incluyendo ejecuciones en
masa mediante el bombardeo de ciudades ente-
ras, y la destruccién de su poblacion civil. El pode-
rio humano acababa de ser dividido, y aunque el
Imperio seguia siendo poderoso, la Republica era
lo bastante fuerte como para lograr sobrevivir y au-
toorganizarse. El Imperio acusd a los Clanes Elvar
de aquella sangrienta guerra, y la mayoria de los
ingenuos ciudadanos imperiales, enganados por
los medios de comunicacién de su gobierno, cul-
paban a los Elvar de haber inducido ideas extranas
en las mentes de los rebeldes. Ofra costumbre hu-
mana frecuente, el no reconocer que era el propio
sistema politico imperial el que habia creado aque-
lla situacion. La Guerra Cosmica termind, y le siguid
un periodo de paz. Los Clanes Elvar iniciaron algin
timido comercio con la Republica, pero en general
siguieron sin mantener demasiadas relaciones con
la humanidad, pues sabios y prudentes como eran,
guerian esperar a ver el desarrollo de los aconte-
cimientos. Y efectivamente, los acontecimientos
siguieron desarrolldndose tomando los inespera-
dos caminos de la imprevisible menfe humana. El
Imperio, que a pesar de haber perdido una terce-
ra parte de sus teritorios y recursos, seguia doblan-
do en extension y poder a la recién nacida Repu-
blica, ided los planes y estrategias necesarios para
atacar y conquistar la joven formacion de sistemas
estelares libres. Por suerfe, los servicios de informa-
cion de la Republica estaban al coriente, lo que
evitd desastres mucho peores. El Imperio finalmente
se abalanzd sobre la Republica, enviando inconta-

bles legiones de cientos de miles de sus fieles Mari-
nes del Espacio, junto a sus femidas flotas imperia-
les. La Republica por su parte, no habia reparado
en gastos en cuanto a aspectos defensivos se refe-
ria, pidiendo una vez mas el sacrificio de sus gentes,
que por lo menos en esta ocasion si lo velan como
una necesidad vital. El avance imperial logrd con-
quistar muchos sistemas estelares fronterizos, pero
finalmente el ataque fue repelido gracias a brillan-
tes maniocbras militares, pero sobre todo gracias al
apoyo vy la fe de todo un pueblo que no estaba dis-
puesto a perder su libertad. El resultado fue que no
solo el Imperio tfuvo que retirarse en una catastro-
fica y humillante derrota, sino que ademds la Re-
publica, durante el contraataque, logré conquistar
una enorme cantidad de posiciones imperiales. El
Imperio no contaba con ser invadido, y no habia
protegido de forma especial sus sistemas estelares.
Los republicanos capturaron sus lineas de suminis-
fros, y crearon un fremendo caos en sus tfransmisio-
nes. Por su parte, los sistemas esfelares del imperio
cercanos a la zona republicana, estaban deseosos
de independizarse y unirse a la Republica, pues no
sélo ganaban libertad sus gentes, sino que el frato
econdmico era mucho mejor. En definidas cuen-
tas, el final de la llamada Segunda Guerra Cosmi-
ca (la anterior, que habia nacido gracias a la Resis-
tencia, recibié entonces el cdlificativo de Primera
Guerra Cosmica) se saldd con un Imperio dema-
crado, y una Republica fortalecida. Tras aquel en-
frentamiento, ambos bandos acabaron por po-
seer un poder y una extension territorial similares y
equilibrados. El Imperio no sdlo ya no iba a ser una
amenaza, sino que mdas le valia cuidarse a partir de
entonces de la ira de la Republica. Y por supues-
to, muchos de los habitantes del Imperio, empeza-
ban a mostrarse esperanzados y revoltosos, viendo
que tal vez ellos también podrian un dia ganar su
propia libertad, lo que propicié un aumento de la
severidad en la represion del Imperio para con sus
propios habitantes.

En la Republica, eran los ciudadanos que habian
demostrado ser Utiles con la sociedad, quienes ob-
tenian derecho al voto, un derecho gue los huma-
nos no conocian practicamente desde la era prees-
pacial. Fue en esta era cuando los Clanes Elvar deci-
dieron, haciendo caso de sus sectores mas abiertos
al exterior, mantener tratos comerciales mas profun-
dos con la Republica, en la cual empezaban a con-
fiar. Con el tiempo, los tratos fueron a mds, e incluye-
ron ayuda fecnoldgica, pero nunca en aspectos ar-
mamentisticos. La RepUblica obtuvo ayudas que le
permitieron redlizar grandes avances en medicina y
alimentacion, y se llegd a un punto en que los Evar
ofrecieron a la floreciente humanidad de la RepUbli-
ca un gran regalo que literalmente iba a cambiar la
faz de sus mundos: la terraformacion.
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La terraformacion

Esta colosal tecnologia iba a permitir transformar
planetas desérticos e inhabitables, en auténticos
vergeles, paraisos virgenes en los que los humanos
podrian establecer nuevos asentamientos. En opi-
nién de los cientificos humanos, aguélla iba a ser
una forma pacifica de ganar al Imperio: al disponer
de mds mundos, con mas gentfe, y mayor cantidad
de recursos, y dado el constanfe desgaste que su-
fria el Imperio a causa de tener que manfener un
régimen caduco, iba a ser una cuestidon matemati-
ca que el Imperio se dermrumbara sobre si mismo. La
tecnologia de terraformacion consistia en un des-
pliegue de gigantescos satélites-lanzadera alrede-
dor de un planeta escogido, que llegado el mo-
mento, se posaban sobre la superficie, penetraban
la corteza planetaria o se hundian en sus mares, y
empezaban a crear grandes cambios atmosfericos
y geologicos. El resultado final, era un planeta en-
tero fransformado en un vergel, con bosques, ma-
res, montafias, praderas, y todo lo necesario. Fue el
mayor regalo que habia recibido la humanidad en
toda su historia, el mayor presente que los Elvar po-
dian hacer a su nuevo hermano en el espacio.

Por supuesto, el Imperio supo de todo esto, y no
tuvo una visidon tan romadntica de las cosas, consi-

derando aquello un regalo a la humanidad, sino
que lo vio como una ventaja estratégica militar
que los Elvar estaban dando o su enemigo, la Re-
publica. La reaccion del Imperio fue invertir una
gran cantidad de medios en la captura de una de
las naves que se disponia a desplegar sus satélites
alrededor de un nuevo planeta. En lo que llamaron
la Operaciéon Carrofiero, el Imperio envio una flotilla
camuflada como pirata, penetrd el espacio de la
Republica, capturd la nave de terraformacion, y re-
greso con ella a territorio imperial. El incidente arma
un gran revuelo; la Republica acusaba al Imperio
de haber cometido un acto de guerra y exigia la
devolucion de la nave y los técnicos que |a fripula-
ban; por su parte el Imperio negaba haber tenido
nada que ver con lo gue llamaba una accion pi-
rata propia de la dejadez republicana, gue nunca
habria sucedido en ferreno imperial gracias al me-
tédico control que someten sus fuerzas de seguri-
dad a cualguier nave espacial. En cualquier caso.
una década después el Imperio empezaba la fe-
raformacion de sus propios mundos, que la mayor
parte de las veces colonizaba con sus propios con-
géneres humanos. Pero en muchos sectores aleja-
dos del centro imperial, en el extremo de la Espiral
Alfa, los colonizd con una especie semi-inteligente
que habia descubierto, los Bork, seres corpulentos
y poco hdbiles, a los que convirtié rdpidamente en
sus frabajadores ideales, duros y resistentes, y sobre
todo obedientes. Los Bork, que se veian regalados
con lo que para ellos era la avanzada fecnologia
humana (si bien sélo les proporcionaban los dise-
fos mas arcaicos), nunca percibieron aquella rela-
cién como lo gue era, una simple esclavitud. Pero
el robo de la tecnologia de teraformacion, vy el
nuevo equilibro en la balanza del poder entre Im-
perio y Republica que suponia, no fue lo peor de
fodo. Lo peor fue lo gue los cientificos del imperio
lograron disefiar con aquella tecnologia, las tfemi-
das naves-misil.

Las naves-misil
Los cientificos del imperio lograron realizar algunos
ajustes en el sistema de penetracion y transforma-
cién que poseian los satélites de terraformacion.
Lograron crear prototipos de estos satélites que,
protegidos de inacabables capas de los mejores
materiales conocidos, eran capaces de soportar
el calor de una mismisima estrella vy llegar hasta su
corteza. Lo siguiente fue desarrollar enormes naves
con esta capacidad, y tras conseguir incluso aden-
frarse en la corteza solar, lograran cambiar la es-
fructura interma del sol y sus transformaciones quimi-
cas. Redlizaron experimentos en sistemas estelares
sin vida, o poco poblados. En los primeros experi-
mentos consiguieron convertir soles enteros en ena-
nas azules. En otros, consiguieron lo increible, con-
vertir estrellas en supemovas, en las que la explosion
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de la estrella, arasaba no sélo fodo su sistema este-
lar, convirtiendo sus propios planetas en simple pol-
vo codsmico, sino que el efecto alcanzaba anos luz
mas alld de su propio sistema, podia incluso destruir
algun otro sistema estelar cercano, o cualquier flo-
ta que se mantfuviera alejada del sistema estelar.
Habian creado el arma definitiva. Los espias de la
Rebelion consiguieron hacerse con la informacion,
e incluso con algunos planos de los prototipos, si
bien no de los disefios mas avanzados. Cuando el
Imperio ya habia acabado de construir su primera
docena de naves-misil, la Republica empezaba a
construir las suyas, pues era consciente que no po-
dia quedarse afrds. Y mientras, los Elvar se arepen-
tian de haber conocido a los humanos.

La Tercera Guerra Cosmica

Al contrario de lo que se esperaba, el Imperio no
atacd a la Republica, y menos dado el peligro
de contraataque con sus respectivas naves-misil.
El Imperio decidié tomar una decision mas retor-
cida, y envié un ataque a gran escala confra los
Elvar. Millones de naves-misil surcaron el espacio,
penetrando en las cuidadosamente saboteadas
defensas Elvar. La perfidia del Imperio era muy
profunda, pues por delante de sus flotas de gue-
rra envié a las naves-misil. Aquello significaba que
el objetfivo principal del Imperio no era la con-
quista, como habia sido siempre, sino la simple
destruccién y aniquilacién de una especie que
se interponia a la gigantesca e imparable maqui-
na de avasallamiento continuo en que se habia
convertido aquella forma de gobierno.

Los Elvar tenian en aquellos tiempos una preocu-
pacién mayor que los humanos, ya que se habian
percatado que en una zona fronteriza con sus te-
mitorios, mds cerca del nicleo de la galaxia, aca-
baba de aparecer lo que describian como un fi-
lamento de tamano subatémico que unia nues-
fro propio cosmos con lo que parecia ser ofra di-
mension. Podia fratarse de algo muy bueno o muy
malo, pero lo cierto es que captd la dedicaciéon de
casi todos los cientificos y seres pensantes de los
Clanes Elvar, que en aquellos dias se encontraban
concenirados en aquellos alejados sectores, des-
cuidando la atencién al Imperio. Esta desgracia-
da coincidencia de sucesos, aplastd a los Elvar casi
por completo, quienes pidieron ayuda a la Republi-
ca para detener a las fuerzas imperiales. La Repu-
blica declard la guerra a su vez al Imperio, y envid
sus flotas mas alld de las fronteras con el vecino Im-
perio. La respuesta por parte de éste, fue el envio
de mds naves-misil, sin considerar ya que a quiénes
iban a aniquilar era a los de su propia especie. Sélo
importaba destruir a los Elvar que habian hundido
la mdaquina imperial, y si era necesario a los fraido-
res de la Republica que la habian abandonado.

La Republica respondié enviando mds naves-misil
contra el Imperio. Cada importante sistema estelar
que suponia un enclave estrafegico, militar, polifico
o administrativo de una minima importancia, fue
completamente reducido a cenizas a consecuen-
cia de las supemovas; ni siquiera quedaban aste-
roides de un tamano mayor que una simple roca
fras la descomunal destruccion.

La cantidad de armas desfructoras de estrellas se
desconoce, pero se estima que su nimero ronda-
ba los 26 mil millones de naves misil contabilizan-
do el arsenal de ambos bandos. El resultado, fue
la desaparicion total de las tres civilizaciones. Sélo
sobrevivieron los sistemas estelares menos pobla-
dos, o los que no tenian ninguna dedicacion mads
alld de simples pastos para ganado, o simples culti-
vos. Cualquier planeta que contfara con ciudades,
bases, industrias, u otra forma compleja de organi-
Zacion, se encontfraba en las listas negras de cada
bando, y todo lo que habia llegado a ser desapa-
recié entre el polvo cdsmico. En las zonas de una
u otra antigua influencia, subsistieron muchos sis-
femas, pero sus gentes tuvieron que apandrselas
como pudieron, tofalmente incomunicadas del
resto de mundos. En general, mantuvieron sus pro-
pias culturas, y su lengua, pero toda dfiiaciéon a la
Republica o al Imperio desaparecid, salvo en algu-
nos dislados sistemas estelares que han mantenido
aquella vieja estructura. El presenfe es un mosaico
muy variado de culturas y naciones. Las superen-
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fidades actuales, son un vestigio de las corporo-
ciones que habian desarrollado Imperio y Republi-
caq, y los planetas de los sistemas que sobrevivieron
en estas zonas, han sabido reorganizarse en cierto
modo. Las facciones de mayor peso cuentan con
su propia pequena flota, recompuesta a pedazos
de aqui y alld, pero nada que ver con las podero-
sas y numerosas flotas de antano.

Las eras de la humanidad

El ser humano dejo de ser un sim-

La era : :
orehisico p!e c:nlmgl. Y d§§0wolio la tecnolo-
giay la civilizacion.

P EI’ ser humano mejora la ?e'cr?olcy

preespacial gia hcsfo que es copoz'd.e vigjar a
los sistemas estelares proximos.

TS La humanidad se expande por

toda la Espiral Alfa y forma el Im-
perio. Contacta con dlienigenas:
los Clanes Elvar,

la expansion

Primera Golpe de estado que acaba en
Guerra Guermra civil, de la que surge la Re-
Césmica publica.
Sesitneio Guermra entre Imperio y Republica,
Guemra = 5

e de la que ésta sale fortalecida.
Césmica
Tercera Destruye las civilizaciones del Im-
Guemra perio, la Republica y los Clanes
Cosmica Elvar.

Sobrevivieron algunos sistemas, que
Era actual se han reorganizado siglo y medio
después de la Tercera Guerra.

Nota: el sistema estelar del que se cree originarios
a los humanos, desaparecioé en la era de la ex-
pansion.

La era actual
Como ya se describe en los Archives, la era actual
es |o que queda de entre lo que no fue destruido en
la Ultima guerra. A pesar que los planetas de los siste-
mas supervivientes disponian de pocos recursos, se
logré reunir de aqui y de alld dlgo de material con
que empezar desde cero. En siglo y medio de arduo
frabajo, se crearcn fdbricas e ingenios similares a los
de la era preespacial de la humanidad, median-
te aparatos mecdanicos que usan la antigua forma
de energia basada en los combustibles fésiles, por
ejemplo. Se lograron recuperar algunas naves es-
paciales, tanto de velocidad subluminica como con
capacidad de fransito a hipervelocidad, pero en
general el resto de material, es de construccién ac-
tual, y se resiente de un bajo nivel tecnolégico. Esto
incluye tanto los desamollos de medicina, como de
utensilios de la vida cofidiana. Ha sido un siglo y me-
dio de esfuerzos, que ahora se ve amenazado por
algo todavia pecr que aguella destruccion masiva,

sicabe. Y es que por fin, el ser humano ha encontra-
do algo todavia mds destructivo que él mismo.

sCudnto tiempo ha pasado desde que el hombre
salié de su Sistema Solar hasta los dias de hoy?

Esa es una pregunta que fodo el mundo se hace al-
guna vez en su vida, y que tal vez se esconda en al-
gun ordenador olvidado, bajo foneladas de tierra,
o en una nave cientifica perdida vigjando por el es-
pacio. Nadie lo sabe a ciencia cierta, pues tantas
han sido las guerras espaciales que han devasta-
do la humanidad, y tantas veces se han destruido
o censurado los datos, que lo Unico en que no se
puede discrepar es en que fue hace muchos mile-
nios. La mayor parte de lo que perdura de aquellos
fiempos, son las costumbres culturales de los des-
cendientes de cada antigua etnia, todos aquellos
elementos que casi inconscientemente, van siendo
fransmitidos de padres a hijos, desde la gasfrono-
mia hasta los deportes locales, o las celebraciones.
Pero los sucesos vy las fechas, y el desamollo de la hu-
manidad y sus descubrimientos, que en anadidura
a la destruccion causada por incontables gueras,
habian sufrido la tremenda censura y centralizacion
del Imperio, se han perdido en el olvido.

La poblacién de Espiral Alfa
(datos estimados por la

Orden del Apocalipsis)

Faccién o culiura Sistemas
Humanos no alineados 440.000
Unién Interplanetaria 105.000
Orden del Apocalipsis 67.500
United Stelar Systems 40.000
Blitzerfaust 30.000
Sovhoses 15.000
Commonhealth 32.500
Nuevo Imperio 5.000
Shogoon Khan 42.500
Neurotronic Cyber Systems 22.500
Lobos 5.000
Legion 2.500
Elvar 552.500
Taurok 55.000
Abismales 17.500
Bork 2.700
Plaga Negra Desconocido
No habitados o inexplorados 24.975.000.000
Destruidos tras la guerra 22.500.000
Colonias indeterminadas 1.015.000

En afadidura, alguna de las facciones o culturas, no estd
cohesionada. Por ejemplo, los 42.500 sistemas de la cultu-
ra Shogoon Khan, se distribuyen en un 31% para Tashiba, un
24% para Nueva Korea, y el resto, un 45%, si bien pertenecen
a la misma cultura, son independientes. Algo parecido suce-
de con otras facciones.
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Datos estimados sobre la galaxia actual
(segin la Orden del Apocalipsis)
La galaxia estaba formada por aproximadamen-
te 100.000 millones de sistemas

De ellos 25.000 millones en cada Espiral (Alfa y
Beta) y 50.000 millones en NUcleo.

Espiral Alfa estaba habitada en un 0.1% . lo que
supone 25.000.000 sistemas

Sobevivieron a la Tercera Guerra el 10%, o sea
2.500.000 sistemas (22.500.000 sistemas destruidos
por naves misil efectivas, de cerca de 26.000 mi-
llones fabricadas).

Los planetas humanos mas habitados hoy en dia
cuentan con unos 1.000 millones de habitantes
(planetas capital)

El resto cuenta con entre 100 y 500 millones de
habitantes. Pero la mayoria son simples colonias,
asentamientos o explotaciones, con sélo unos
100.000 habitantes. .

Nota: como orientaciéon al DJ comentar que Ia
Tierra en su Siglo XXI contaba con cerca de 4.000
millones de habitantes.

TRAS LAS APARIENCIAS

Mas alla del tiempo
Las sucesivas guerras que sufrié la humanidad, en-
terraron en el eterno olvido muchos sucesos y he-
chos de vital importancia. Se desconocia ya en
fiempos anteriores a la Tercera Guera donde se
habia encontrado el desaparecido Sistema Solar,
al que pertenecia la Tierra. De hecho, el descono-
cimiento era tal, que ni siquiera sabian que en reo-
lidad el sistema no desaparecio, incluso hoy en dia
subsiste, pero convertidos sus planetas en dridos de-
siertos carentes de vida alguna. También se olvido
que el Sistema Solar, antes de los primeros disenos
subluz que permitieron vigjar a ofras estrellas, sufrid
una crisis gravisima, a causa de algo que aparecio
en su planeta mas alejado, Pluton. Unos seres que
por su descripcién, coincidian en gran medida con
los actuales servidores de la Plaga Negra. Lo que
encontraron fue en realidad un vestigio, un peque-
Ao reducto acorazado de algunos de los sirvientes
de la Plaga Negra, que habian sobrevivido, ence-
rrados, a la destruccion por parte de los Crom. La
situacion se resolvid, pero acabd prdcticamente
con la humanidad, que tuvo la necesidad imperio-
sa de colonizar ofros sistemas. Y se olvidd tambien
que fras la era preespacial, en plena colonizacion
de la Espiral Alfa mediante fecnologia hiperumini-
ca, en dlgunos pocos planetas se encontrd vida in-
teligente, pero no dlienigena: culturas enteras de

humanos, si bien primitivos, que habian sido frasla-
dados a aquelios ofros mundos por alienigenas del
pasado prehistérico de la humanidad. Al unirse 0s
humanos colonizadores que venian en sus naves hi-
perespaciales, con las culturas humanas de ague-
llos raros mundos, se cred un chogue cultural muy
intenso, que despertd teribles debates entre la co-
munidad cientifica. Las distintas subespecies huma-
nas acabaron fusiondndose, y su inexplicable en-
cueniro quedéd en el olvido. Pero todo esto cayo
primero bajo el yugo de la censura imperial, que
guardo los secretos en sus bibliotecas subferrdneas
mas secretas y protegidas, y mds tarde sucumbid
bajo el fuego de las supemovas provocadas por las
naves-misil.

En una de las multiples autodestrucciones de la hu-
manidad, en plena colonizacién se perdié ya la
mayor parte de toda esta informacion. Tras la colo-
nizacién ya de casi toda la Espiral Alfa, y con la lle-
gada definitiva del féreo sistema del Imperio, ésfe
impuso la censura total no sélo de los datos de este
fipo, sino de cualquier informacion fuera de lo nor-
mal. La imagen de normalidad era muy cuidada
por el Ministerio de Propaganda imperial. Con todo
este sistema de control, se perdio la casi totalidad
del conocimiento al respecto, excepto en los ar-
chivos de alto secreto que se guardaban en unos
pocos mundos pertenecientes a importantisimos
enclaves militares. Y con las fres guerras cosmicas,
toda esta informacion dejd de existir por completo.

Los Circulos Dimensionales
Nadie duda en toda la Unién Interplanetaria y al-
rededores, que el mayor héroe de estos fiempos es
un personaje mitico conocido como el Sargento
Martin Valles. Se dice de él que desveld importan-
tes secretos sobre la Plaga Negra. El Sargento Va-
lles desaparecié en extranas circunstancias hace
bastante tiempo, pero a él se debe la mayor parte
del conocimiento sobre el gran enemigo comun, €l
causante del Gran Mdl, la llamada Plaga Negra.

Sin embargo, antes de desaparecer, logré hacer
grandes averiguaciones en su penultima mision, en
la que se vio forzado a adentrarse en el interior de
una de las Naves Oscuras junfo al resto de sus hom-
bres. Averigud que los impactos de las grandes na-
ves oscuras no eran en absoluto casuales y al azar,
y no buscaban acabar con los habifantes de 1os
planetas destino, o a menos no de forma direc-
ta. Su objetivo es todavia mucho mas temible, yo
que buscan acabar con el universo en si mismo,
o por lo menos nuestro universo tal y como o co-
nocemos, para convertilo en un simil de la propia
dimension de la que proceden. Para ello, parece
ser de vital importancia para los Gurthgul dar con
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unos lugares de especial poder, lamados los Circu-
los Dimensionales. A través de estos Circulos, y con
la tecnologia suficiente, son capaces de desplazar-
se a ofros lugares muy distantes. Hasta hace poco
se creia gue se trataba de desplazamientos por el
espacio. Recientemente, los servicios secretos de la
Unién Interplanetaria y de la Orden del Apocalipsis,
han descubierto que se trata de algo todavia mas
complejo, ya que han desvelado el hecho que no
sblo se vidja en el espacio, sino también en el tiem-
po, y lo que puede ser mas peligroso aun, puede
que también a ofras dimensiones. Se estd hipoteti-
zando incluso que es de una de estas ofras dimen-
siones de donde ha aparecido la Plaga Negra, en
concreto de un lugar oscuro y sediento de sangre
peor que el mds ferible de los infiermos imaginados
por el hombre.

Para activar estos circulos, es necesario en primer
lugar locdlizar uno de ellos. Se esparcen entre dife-
rentes planetas, y suelen ser vestigios creados por
una civilizacién alienigena que desaparecié hace
mucho, mucho tiempo. Una fuente de energia de
una potencia colosal, conectada a uno de los cir-
culos, proporciona la suficiente carga como para
iniciar la activacion del Circulo, que consiste apa-
rentemente en una gran losa redonda, sifuada so-
bre el suelo. En redlidad la gran losa estd confec-
cionada de una especie de “piedra sintética” ul-
framresistente, y la circuiteria alojada en su interior ha
sido totalmente impaosible de analizar. Por ofro lado,
para acabar de activar el Circulo se necesita una
vara llamada el Catalizador, que una vez encaja-
da en un orificio situado en el centro de la gran losa
cenftral del Circulo, y conectada la fuente de ener-

gia, crea encima de la gran losa redonda un gran
campo energético, de una brillantez extrema. Se
sabe de por lo menos dos Gurthgul que huyeron de
un atague humano por uno de estos campos. Se
envid mas tarde a varios equipos humanos a traves
del Circulo Dimensional, después de haber enviado
algunas sondas exploradoras que revelaron la exis-
tencia de un gran desierto. Los equipos no regresa-
ron nunca jamas, y la Ul se ha replanteado volver a
enviar humanos a este fipo de misiones.

Estas puertas estelares tienen una particularidad.
Fueron fijadas por sus creadores para ser enfoca-
das, cada una de ellas, a un destino y un ftiempo
concretos, pero no “fijo” en el case del tiempo, sino
que del fipo “x tiempo atrds con respecto a tu pro-
cedencia actual”. Sus creadores eran capaces de
reprogramarias y redirigiras a un nuevo espacio y
un nuevo tiempo. La variable tiempo y espacio es
importante, ya que enviar a alguien a un mismo es-
pacio en diferente fiempo, o viceversa, podia sig-
nificar que apareciera en medio del vacio, ya que
el planeta destino se habia movido de sitio, de ma-
nera gue los cdiculos gque deben contener estos
Circulos sobre la galaxia entera son impensables.
Deciamos pues, que sus creadores eran capaces
de variar los destinos, pero parece ser que tras des-
aparecer su especie por completo, los destinos de
estas puertas estelares quedaron fijados. Y asi han
permanecido, fijados, durante todo el tiempo pos-
terior. El resultado es tan curioso, como que quie-
nes las atraviesan, se desplazan al mismo destino
fisico, con las variaciones temporales en que que-
daron programadas por ultima vez. En definifiva,
sus usuarios suelen ir al pasado, concretamente, en
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Jeremias, lluminado del Capitulo de los Templarios Rojos

En el pasado, Joshua Hamilton habia sido un brillante Capitdn al servicio de uno de los planetas fundadores de la actual Union
Interplanetaria. Sirvié junto a la Unién, en las fropas aerotransportadas, luchando confra la Plaga Negra en aguellas primerds e
ingenuas batallas en las que el hombre creia que podria enfrentarse a aquellas homipilantes criaturas por los medios convencio-
nales. Pero le sucedid algo especial, algo que marcaria el resto de su vida. Su grupo de atague habia sido rodeado, y estaba
siendo diezmado por las huestes del mal, formadas por docenas de necrozombies liderados por varios Poseidos y un extremada-
mente sadico Gurthgul, que se dedicaba a incrustar sus dedos en las cabezas de los humanos que iban cayendo mientras retro-
cedian. La situacion fue tal gue en un momento de la batalla, el extenuado Capitdn Joshua quedd en un recoveco, aislado de
sus hombres en una formacion rocosa sin salida, y con el Gurthgul echdndosele encima. Sus hombres corrieron al lugar, dandose
cuenta que habian dejado airds a su lider, y esperando encontrar sélo un charco de sangre y al horible Gurthgul abalanzando-
se sobre ellos. Cuando el grupo de casi una docena de hombres estaba a punto de girar per el recodo gue ocultaba la vision
de lo que estaba sucediendo, un cegador resplandor de un intenso azul blanguecino les hizo refroceder. Al recuperar la cega-
da vista tenian ante si a un chamuscado Gurthgul tendido en el suelo, inerte, y a un cataléptico Joshua que, sentado en el suelo
en una retorcida postura, con los ojos abiertos, no era capaz de soltar media palabra. Tras un merecido retire, Joshua fue reclu-
tado por la Orden del Apocdiipsis. Liegar a lluminado en tan poco tiempo no es cosa facil en la Orden. Joshua, ahora Jeremias,
era uno de los elegidos, uno de los lluminados, y lo habia descubierto en un terrible momento de vida o muerte. La Orden, segun
los acuerdos con la Ul, envié a Jeremias en una misién junto al propio Sargento Martin Valles, en la que realizarian descubrimien-
tos extraordinarios sobre el enemigo comuin. Hoy en dia, Joshua dirige a su propio grupo de exploracion e investigacion de los
origenes y las intenciones del Gran Mal, formado Unicamente por miembros de la Orden. Su nombre es secreto en la misma Or-
den, y los grupos, denominados los Arcangeles, cuentan con el mejor equipo Yy los mejores hombres.
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los pocos Circulos examinados hasta ahora, miles
de anos afrds en el tiempo. La Orden del Apoca-
lipsis sin embargo, descubrié un artefacto de simila-
res prestaciones pero que si era manipulable, y que
guarda en el mas absoluto secreto.

Los Guardianes del Portal

En base a todos esos descubrimientos, la Unidon In-
terplanetaria organizd equipos de exploracion alos
que bautizé como GP, Guardianes del Portal. Otor-
go un nUmero a cada equipo. Los primeros fueron
los GP-1, GP-2 y GP-3. El GP-1 estaba bajo el man-
do directo del Sargento Valles. En la Ultima mision,
se envio a los tres primeros GP a reconocer un le-
jano planeta. Ninguno de los tres equipos ha re-
gresado, v las sondas que son enviadas dejan de
emitir senal en cuanto llegan al planeta. Algo termi-
ble sucedié alli, y no ha sido posible averiguar qué.
Si bien todos les dan por muertos, se ha dejado sin
asignar los equipos Uno a Tres, por respeto a la me-
moria del Sargento Valles. El resto de Equipos estan
numerados de Cuatro en adelante. Y quién sabe,
tal vez un dia, incluso los propios PJ sean admitidos
en el programa, y reciban su propia asignacion en
su propio equipo de GP.

Los Arcangeles

La Orden cred sus propios equipos de élite, esco-
giendo a aquellos que mostraron ser a un mismo
tiempo especialmente aptos para el combate y a
la vez dotados con el dominio de los poderes puri-
ficadores que guian el camino de la Orden. Estan
destinados a ser enviados a las misiones mas peli-
grosas y secretas, en especial las relacionadas con
los desarrollos © secretos mas terribles de la Plaga
Negra. Y en los Ultimos tiempos, esto ha incluido la
bUsqueda de los emplazamientos de los antiguos
Circulos Dimensionales, y de toda tecnologia rela-
cionada con sus creadores, los esquivos seres repti-
lescos de la desaparecida civilizacién Crom.

Pocos, muy pocos, han visto en accidn a uno de
estos equipos. En realidad, prdcticamente nadie
conoce su existencia, ni tan sélo los miembros de
la propia Orden que pertenecen a escalafones de
niveles medio o bajo. Los equipos de Arcdangeles,
compuestos cada uno de ellos por pocos hombres
y mujeres, estan a las érdenes directas de los mismi-
simos Magisteres, o incluso del mismisimo Gran Rec-
for en persona.

Cada uno de estos grupos de operaciones espe-
ciales, se denomina segun uno de los antiguos se-
res humanos que, como relatan las secretas créni-
cas almacenadas en la Santa Sede, habian ascen-
dido a niveles superiores de existencia gracias a
unos hiveles de Pureza sobrehumanos. El Magister

de los Templarios Rojos, tiene a su directa disposi-
cion alos Arcangeles de San Francisco y los Arcdan-
geles de San Marcial, entre otros.

Arcangel de San Marcial

AGI: 19 FUE: 16 HAB: 16
CON: 18 ASP: 12 POD: 18
TAM: 16 PER: 16 COM: 14
P.V.: 17

Pureza: 90%

Fusiles de asalto: 90%

Pistolas automdticas: 80%

Ametralladoras: 75%

Ballestas: 80%

Espadas: 70%

Pelea con brazos: 70%

Artes marciales: 75%

Conocimiento de lo Sobrenatural: 85%

Idiomas: Latfinus, Anglibero, Frison: 90%

Bonus de fuerza: +1dé

Poderes de la Pureza: Todos los de Nivel Unc vy Dos.
Tres poderes a escoger de entre |os niveles 3 a 6.

La complejidad de jugar

con el tiempo
Cada Circulo tiene fijado un tiempo hacia atrds
o hacia delante, generalmente hacia afrds, para
evitar conocer hechos del futuro, ademdas era una
norma de programacion de los Anteriores. Ese
fiempo hacia atrds, se calcula en funcion del tiem-
po Presente en que se encuentra la narracion prin-
cipal del juego, en nuestro caso, el ano 151 de la
nueva era.

Pero una vez un Persongje ha salido de nuestro
Presente y empieza a desplazarse por mds de un
Circulo, es cuando la cosa se le complica para
regresar. Lo que vas a leer ahora no sélo parece
complicado, sino que lo es, como lo son todos los
viajes entrelazados en el tiempo y el espacio, y re-
quiere unos momentos de concentracion al DJ
para acostumbrarse, pero debes recordar un ele-
mento clave: la Coordenada Origen del viajero,
gue debes anotar, asi como hacer el seguimien-
to de los Circulos por los que pasa, si es que pasa
por mas de uno. Cada Circulo tiene una Variacion
Temporal muy detferminada y fija, que es ofro ele-
mento a anotar.

La Coordenada Qrigen equivale al momento en
que un vigjero afraviesa un Circulo Dimensional,
incluyendo dia, mes, ano, y si puedes incluso la
hora exacta. La Coordenada Origen sigue avan-
zando en el fiempo de manera normal, a pesar
que el Personaje se vaya desplazando entre dife-
rentes Circulos, es decir, equivale al "tiempo pre-
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sente” en que se deberia enconfrar el PJ si no hu-
biera vidjado por ningun Circulo. Asi, cuando el PJ
regrese a su tiempo, lo hard sumando el tiempo
que ha gastado estando fuera. Si fras afravesar
un Circulo ha estado dos horas en otro fiempo vy
lugar, al regresar a su lugar de origen, también lo
hard dos horas después.

Pongamos que el grupo de PJ atraviesa, en la fe-
cha dia 3 del 12 del 151 (segun la Nueva Era) a
las 14:58:03, un Circulo Dimensional que tfraslada
exactamente 200 anos en el pasado (su Variacién
Temporal). Ahora se encuentran en el 3 del 12 del
ano — .49, a las 14:58:03. Pero supongamos que el
periodo de tiempo (su Variacién Temporal) atrds es
algo mas variado, ya que sus constructores usaban
ofras medidas de tiempo, vy les traslada 258 anos, 3
horas y 6 minutos atrds en el tiempo: “ahora* esta-
rian en el afo —107, a las 11:52:03 horas. Parece lia-
do, pero se le coge pronto el fruco.

Ejemplo: Un equipo, al que llamaremos Equipo
A, marché en el afic 150 (su “Coordenada Ori-
gen”), en tiempo de juego, por un Circulo que
llevaba del planeta X al planeta Y -5.000 anos,
atrds en el fiempo. Se encuentran ahora, en el
ano —4.850. En nuestro presente, la ambienta-
cién de Dark Echelons de base, pasa el tiempo,
un ano, estando ahora en el ano 151, y otro gru-
po de PJ, el Equipo B, decide usar el mismo Cir-
culo, llegando al planeta Y en el ano -4.849. Tras
permanecer ofro ano dlli, el Equipo B rescata al
Equipo A, y ambos regresan, desde el afio —4.848,
hasta el “presente actual”, el ano 152.

Pero supongamos que el Equipo A, al poco de
llegar, encontrd otro Circulo en el planeta Y, que
le desplazaba al planeta Z 3.000 anos atrds con
respecto a su Coordenada Origen, que es el 150,
de modo que llega al planeta Z en el ano —2.850.
La Coordenada Origen indica el tiempo dénde
el vigjero deberia encontrarse de no haber inicia-
do sus andaduras por tiempo y espacio.

Ahora imaginemos que el Equipo B en lugar de usar
el Circulo para ir del planeta X al Y, simplemente se
desplazé, en el afo 151, mediante una nave espa-
cial, del planeta X al Y, de modo que ahora estd en
Y en el ano 151, descubre el circulo que lleva dl pla-
neta Z, lo atraviesa y vigja esos 3.000 anos atrds en
el fiempo: ahora esta en el ano -2.849 en el plane-
ta Z. Si el Equipo A se quedd en el planeta Z, un afio
después verdn aparecer por el campo de Energia
creado desde el planeta Y al Equipo B. Silo desean,
el Equipo A puede acompanar al Equipo B de re-
greso usando su propia conexion. En este caso, los
Equipos A y B regresan juntos al arfio 151, pero resul-
ta que los miembros del Equipo A pasaron un ano
completo en el planeta Z.

Suele ser usual que solo el primer Circulo que se
atraviesa pueda devolver a un Personaje a su Co-
ordenada Crigen, el resto complica las cosas en
gran medida, y la Unica solucidn es hacer el mismo
camino al revés, si esperas volver a tu tiempo, pero
también al lugar fisico de origen. También puede
ser que un Circulo se active desde otfra épocay en
ofro mundo, y cree el tUnel hacia el planeta donde
se encuentra el PJ, pero esto se dard gracias a la
intervencién de un grupo extemo.

Todos los Circulos dejaron de usarse hace por lo
menos un millén de afos, y dado que estaban
programados para vigjar afras en el tiempo solo
unos miles, los viajeros humanos no apareceran en
una epoca en que un mismo Circulo haya sido re-
programado de forma diferente, o por lo menos
en principio.

El papel de la Orden

La Orden posee sus propios equipos de vigje a fra-
vés de portales. Convinieron con la Unién Interpla-
netaria, tras el descubrimiento conjunto del primer
Circulo Dimensional, el compartir todos los datos y
conocimientos que recopilaran al respecto, pero
lo cierfo es que ninguno de los dos bandos estd ju-
gando limpio, en la natural desconfianza gue tanto
caracteriza al ser humano.

El Artefacto Megalitico

La locdlizacion del planeta base de la Orden no es
ningUun capricho ni casualidad. La Orden del Apo-
calipsis consiguié descubrir unas instalaciones ultra-
secretas que la Republica habia construido en tor-
no a un misterioso artefacto que unos exploradores
habian hallado. EI Artefacto Megalitico, de enor-
mes dimensiones, parecia provenir de una antiquisi-
ma civilizacién, de una especie totalmente desco-
nocida. Los cientificos de la RepUblica consiguieron
descifrar una parte del funcionamiento del artefac-
to, y llegaron a redlizar pruebas experimentales con
€él. Estd formado por colosales bloques de piedra
sintética, pero de apariencia fotaimente natural,
que esconden en su interior complejisimos e indes-
cifrables circuitos y mecanismos. En todos los senti-
dos, se frata de la misma tecnologia que se ha en-
contfrado en los Circulos Dimensionales, pero a una
escala indescriptible.

Todo parece apuntar hacia la hipétesis de trabgjo
inicial, segun la cual el Artefacto juega con las di-
mensiones espacio-tiempo. Tedricamente, es posi-
ble enviar algo o alguien a cualquier época vy lu-
gar. Sin embargo, conseguir el efecto deseado es
harto dificil. Es necesario redlizar una serie de cdl-
culos previos, como la situacion exacta de un pla-
neta determinado en un momento preciso. Esto te-
niendo en cuenta que los sistemas estelares {las es-
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trellas y los planetas que giran a su alrededor) no
se encuentran “fijos”, sinc que se desplazan, junta-
mente al resto de su galaxia. Si ademds una estrella
desaparece, cambian los campos gravitatorios en
lo que era su zona de influencia, y fodo se alfera. Si
anadimos la incontable cantidad de estrellas des-
aparecidas durante la Tercera Guera Cosmica,
podemos imaginarnos €l dolor de cabeza que su-
pone para los técnicos hacer fodos esos calculos.
Aungue en redlidad el error lo pagan los “vigjeros”,
que en ocasiones han sido enviados a un planeta
gue en ese momento no se encontraba en el pun-
fo de la drbita que se esperaba, falleciendo los via-
jeros por descompresion subita. Hoy en dia se les
suele enviar con fraje espacial incorporado, lo que
por ofra parte es chocante si son observados por
los habitantes del lugar de destino.

La Orden decidié construir alrededor de las insta-
laciones que escondian al misterioso Artefacto, su
mismisimo centro de operaciones. Sus técnicos, alis-
fados y contratados desde los mds diversos lugares,
son lo mejor de lo mejor.

Los destinos del Artefacto Megalitico

El principal uso que la Orden piensa dar al Artefac-
to es el de buscar tecnologia y conocimientos del
pasado. Desde el mas remoto y primitivo pasado,
C€on sus arcanos conocimientos de Magia y Pode-
res Psi, hasta los no tan lejanos, y sus fabulosos vy olvi-
dados avances tecnolégicos.

De hecho, el propio funcionamiento del Artefac-
fo es un gran misterio, ya que al parecer, segun se
desprende de los estudios realizados por el equipo

Viajar por los circulos dimensionales

P Coordenada Temporal Sargento Valles:
Ano 150 segun la Nueva Era

P Coordenada Temporal Ndram Drost:
AR -3000 segun la Nueva Era

Circulo dimensional X-457 programado para viajar 2000 afos atrds
respecto a tu propia coordenada Origen hacia el planeta Talanann.

Valles lega a Talanann en
el ano 1850.

Valles lo afraviesa
a finales del ano
150 de la Nueva Era.

Drost lo atravesd a
mediados del ano -3000
segun la Nueva Era

Drost llega a Talanann en el
ano -5000.

El libro de la fe fue enconfrado por Horafius Melgi-
nor, cuando solo era un comandante militar que
luchaba con todas sus fuerzas y el uso de las ar-
mas, confra los primeros atagues de la Plaga Ne-
gra. Un dia, Horacio Mendelev, como se llamaba
en aquel entonces, se encontraba desesperado,
y habiendoe perdido toda esperanza de victoria,
habia ido a parar, desandrajado y herido, a un
extrano lugar, un lejano planeta de Espiral Alfa. En
un silencioso valle, escondido por grises nubes de
tormenta infinita, halld un emplazamiento perdido
por el conocimiento del hombre, un femplo. Entré
en la desconocida edificacion de mdarmoles grises
desgastados por el fiempo, y en su inferior, se dice
qgue encontrd la iluminacion suprema. El lugar ima-
diaba una misteriosa aura de paz y solemnidad,
y en medio de una gran sala, encima de un al-
tar, Horacio encontrd un antiguo libro cerado, de
gruesas tapas, y cubierto por una gruesa polvare-
da. El volumen, que habia permanecido intacfo
durante quién sabe cudnto tiempo, practicamen-
te le ordenaba a Horacio que se hiciera con €l. Asf
lo hizo, en parte asustado por no poseer el con-
frol de sus propias acciones, y fras apartar con su
mano el polvo que cubria las doradas lefras de su
titulo, pudo leer la inscripcion. Dark Echelons, y de-
bdjo, en letras minUsculas, Obscuri gradi. Su abue-
lo le habia ensefado, hacia muchoes anos, aquel
anfiguo dialecto precursor del actual Anglibero,
pero Horacio desconocia fotalmente la ofra len-
gua, que se le antojaba aun mds antigua y miste-
riosa. Abrid la pesada tapa, y comenzd a inundar
su mente con las secretas escrituras. Horacio pasd
una semana encenrado en el templo, sin comer ni
beber, dimentado de puro conocimiento. Cono-
cimientos secretos y olvidados del pasado, que
avisaban de la llegada en un tenebroso dia del
Gran Mal, que arrasaria el cosmos enfero si la mez-
quindad de los hombres se hacia mdas poderosa
que su generosidad. Cuando volvid a sdlir por la
puerta del tfemplo, aquel hombre ya no era el mis-
mo. Aquél que antano fuera un hombre, era cho-
ra un Profeta, el guia que podria salvar d la huma-
nidad, y al propio universo. Aquel hombre se lla-
maba ahora Horatius Melginor.

de investigacion de la antigua Republica, funciona
gracias a una misteriosa combinacion de fecnolo-
gia y magia. Resulta muy interesante el hecho que
los lugares que mds faciimente pueden recibir un
“transito” (como se ha bautizado al vigje), son luga-
res de una cierta carga mdgica, y gue han sido fra-
dicionalmente poseedores de un talante mistico v
religioso. Lo mismo sucede para “recibir” envics.
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ComuUnmente, se acuerda con los enviados como
minimo tres lugares y horas concretas en los que
deben presentarse para ser “reabsorbidos” por los
técnicos del Artefacto. Si no se encuentran en uno
de estos fres puntos en el momento indicado, aca-
bardn el resto de sus vidas en el mundo y era de
destino. Hasta el momento, los técnicos sélo han lo-
grado enviar y reabsorber con éxito a un grupo de
Arcdangeles a un solo destino. El resto, ha desapa-
recido, o muerto de forma horrible. Por forfuna, no
faltan los voluntarios entre las fervorosas tropas de
los creyentes de la Orden.

Sin embargo, lo que la Orden cree que es la funcion
principal del Artefacto Megdlitico, no es en reali-
dad mas que una de sus funciones auxiliares. Aun
les queda mucho por descubrir, y fodavia no saben
realmente gué es lo que tienen enfre manos.

Un ataque sin sentido

La Orden tiene terminantemente prohibido permi-
tir el acceso a cualquier especie que no sea la hu-
mana en sus territorios, bajo pena de muerte en
el caso de su planeta base. Incluso si un humano
se ha adentrado sin permiso en su sistema estelar
base, la cosa puede acabar muy mal. En torno al
gran planeta base de la Orden, existe una historia
gue no ha sido muy difundida, pero que muchos
susurran en voz baja. Se cuenta que a los pocos
meses de haberse instalado la Orden, un coman-
do Elvar intenté adentrarse en ella con la clara
intencion de destruir el Artefacto. Se frataba de
un grupo mercenario desligado de todo vincu-
lo con ninguno de los Clanes Elvar supervivientes,
sin embargo, nadie creyé que un comando Elvar
se adentrara en una aventura suicida de este tipo
sin mds. Robarlo hubiera sido imposible, ya que el
Artefacto ocupa toda una montana. Los Elvar no
suelen realizar ese tipo de acciones, a no ser que
algo muy importante esté en juego. Esto ha hecho
sospechar d los misticos de la Orden, que los Elvar
sienten temor por el Artefacto, tal vez porque pue-
da tratarse de algo capaz de danarles de algin
modo, suposicidon que no ha hecho sino despertar
aun mdas el interés por esta construcciéon entre los
dirigentes de la Orden.

Los Crom
Las exploraciones que redlizaron los cientificos de
la Republica dieron con algo especialmente inte-
resante. En estado de fosilizacién, hallaron los res-
tos de unos seres de considerable tamano, corpu-
lentos y de aspecto mas bien reptilesco. Se deses-
fimé su origen salvaje, ya que en todos los casos
se encontraban restos de enseres manufactura-
dos. Entre los cientificos de la Orden se barajaba
la hipoétesis que fueran la especie creadora, o por
lo menos manipuladora, del Artefacto Megdiitico.

Los fosiles, y el propio Artefacto, datan de aproxi-
madamente dos millones de afos atrds en el tiem-
po, era en que los humanos apenas empezaban d
vislumbrar sus primeros y arcaicos avances fecno-
l6gicos. Se les bautizd con el nombre de “Crom”, si
bien este nombre queda en secreto y sélo al alcan-
ce de los escogidos, y se suelen referir a ellos como
los Anteriores. A pesar de su avanzadisimo nivel tec-
nolégico, y de sus increibles habilidades para crear
lo nunca visto, esta especie desaparecioé sin practi-
camente dejar rastro, lo que para la Orden es signo
evidente que no estaban destinados a dominar la
galaxia, al contrario que ellos.

El Exodo Taurok

Un hecho poco conocido en general, es que ld lle-
gada de refugiados no sélo estd afectando a los
mundos humanos. Evidentemente, en todos los
planetas que han sido atacados por la Plaga Ne-
gra han sido evacuados la mayoria de habitantes
de las zonas mdas afectadas. Esto lo han podido no-
tar la mayoria de sistemas que han ofrecido cobijo
a los refugiados. Sin embargo, no se ha dado a co-
nocer otro problema similar, y es el destino de ofras
especies infeligentes que habitaban en la zona de
los Sectores del NUcleo, cercanas a los Clanes El-
var. En esa zona fue donde se detectd la aparicion
del Nexo, el punto por el que el cosmos se ha que-
brado, y por donde empezaron a aparecer las Na-
ves Oscuras. Se dice que es una especie de man-
cha oscura, con un poder gravitatorio fremendo
que atrapa a las descuidadas naves que han osa-
do acercarse a una distancia gue a todas luces
parecia prudencial incluso para un agujero negro.

Efectivamente, el Nexo no es ningun agujero hegro,
sino algo infinitamente mas retorcido y siniestro. En
forma de una enorme mancha negra de forma in-
constante, parece como si algun maligno dios hu-
biera arancado con unas tenazas un pedazo del
espacio, y hubiera dejado esa mancha oscura, tan
oscura que quienes creian haber conocido el color
negro en el espacio profundo, se han dado cuenta
de la ignorancia de sus pensamientos. Se dice fam-
bién, que quienes habian visto “la mancha™ habian
padecido en sus mentes |a vision de imagenes horri-
bles de caos y de destruccion infinita que enlogue-
cen a gquien las ve. De cualquier manera, las Naves
Oscuras deben poseer una fuerza y una energias te-
mbles, si son capaces de atravesar el Nexo y alejar-
se de su campo gravitacional. Las mismas fuentes,
dicen ademads que el Nexo ha crecido de tamano
en pocos anos. Los fedricos quanticos afiman que
el cosmos puede correr el riesgo de darse la vuel-
ta a través de este nexo, como quien le da la vuel-
ta a una prenda de vestir a través del cuello o de la
manga, y que con ello arastrard a la perdicion a
todo el cosmos tal y como lo conocemos.
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~a ofros planetas, para observar y estudiar su de-
sarollo en otros ambientes. Uno de estos planetas
fue conquistado por la Plaga Negra, y sus colonos
preelvar capfurados y sometidos a tforfuras, cam-
bios, modificaciones y variaciones genéticas, has-
ta crear unas criaturas teribles, sedientas de des-
truccion y de sangre. Crearon a los Cestodos, e in-
cluso después de desaparecer gracias al sacrificio
de los Crom, dejaron el legado de estos seres en
nuestra galaxia, para que alimentaran el temor y
el odio, mientras la Plaga Negra planificaba como
regresar algun dia a nuestro universo. Los Crom ha-
bian disehado una temble bomba bioenergéfica,
cuyos efectos se replicaban a si mismos, y que eli-
minaban foda forma de vida que contenia gra-
dos de energia mistica extremos en el universo.
Asi elimind tanto a los grados de Corrupcion mads
elevados, los de Ila Plaga Negra, como los grados
de Pureza mas alfos, que comespondian a los pro-
pios Crom. Ofras especies semi-inteligentes, como
los Elvar, o las especies animales en general, que
todavia no habian tomado partido por la Corrup-
cién o la Pureza, subsistieron. El sacrificio secreto de
los Crom quedd en el olvido, entre la oscuridad de
los tiempos remotos del universo. Con el paso de
los tiempos, las nuevas especies inteligentes foma-
ban el relevo del universo, de entre los primeros los
Eivar, y los Taurok, pero seguidos muy de cerca por
la Humanidad. Estas especies se irian desarrolian-
do, y sus mentes se irian expandiendo y alcanzan-
do nuevos limites, que incluirian los extremos de la
Pureza y la Corrupcion. Hasta nuestros dias, en que
la prepotencia y la mezquindad, pero también la
bondad y la sapiencia, afrajeron de nuevo el infe-
rés de la Plaga Negra. Una de las especies, acabd
fopando con huevos de cestodo en estado laten-
te, y estos animales aparecerian de nuevo, sem-
brando el miedo y el caos, otros dos elementos
que también atrajeron la lejana mirada del Gran
Mal. Y la Tercera Guerra mostro la desesperacion y
la ignorancia, que no hicieron mas que reforzar el
deseo de la Plaga Negra por cruzar el umbral ha-
cia nuestro universo, algo que ya habia comenza-
do a suceder tras la Segunda Guerra Coésmica.

El origen de los Cesfodos

~ Los andlisis genéticos que realizo en el pasado
. lo humanidad, répidamente concluyeron que
el codigo genético de los Cestodos poseia una
enorme corelacion con el codigo genético de
los Elvar, de quienes habian logrado atesorar al-
gunas muestras mediante cauces poco orfo-
doxos. La correlacion era tan alta, que para cual-
quier cientifico experto en genétfica multiespeci-
fica era mas que evidente el hecho fehaciente
que ambas especies provenian de un mismo ori-
gen, es decir, de un mismo planeta. Por ello, la
humanidad, en aquel fiempo encabezada por
el Imperio, acuso a los Elvar de haber causado
todos los desastres producto de la ingesta de los
_ huevos de Cestodo, que habian aparecido “ca-
sualmente” tiempo después de conocer a la es-
pecie inteligente Elvar. Los Elvar por su parte, ne-
garon siempre que fuvieran algo que ver con los
. Cesfodos, y afirmaban que tales seres no prove-
nian ni de su mundo original, ni de ninguno de sus
otros mundos colonizados, y que por ofra parte,
también ellos sufrian los dafios ocasionados por
esta despiadada especie animal, lo mismo que la
humanidad, pero sin culpar a nadie por ello. Pero
negaban algo que para todos era evidente, que
los cientificos del Imperio habian demostrado con
una prueba que cualquier instituto podia corro-
borar, y que el gobierno del Imperio se habia de-
dicado a esparcir entre sus habitantes, sesmbran-
do el odio y la desconfianza para con los Elvar. '

2Quién estaba contando la verdad?2 Como sue-
~ le suceder en este fipo de situaciones, ambos, y
ninguno. Los Elvar son una especie muy antigua,
incluso algo mas antigua que los propios huma-
nos, y mucho mds antigua que otras especies
como los Bork, hablando en millones de anos hu-
manos, por supuesto. Lo verdaderamente cierto, |
y desconocido para todo el mundo, es que los ;
sirvientes malignos de la Plaga Negra ya visitaron
nuestro universo, o nuestra dimension, cuando fo-
davia era joven. En aquellos tiempos, una pode-
rosa especie dominaba esta galaxia y ofras, unos
seres miticos, que conformaban el mitico pueblo
de los Crom. Los Crom desaparecieron hace mu- -
cho, pero dejaron tras de si restos de su avanzadi-
sima civilizacion, entre ellos, los Circulos Dimensio-
nales, y El Artefacto Megalitico. Los Crom estudia-
ban el avance de las futuras especies inteligentes,
y capturaron, hace millones de anos, algunos de
sus especimenes, como los prehumanos v los pre-
elvar, para colocarios en ofros planetas y observar
su evolucion paralela. Fueron los Crom quienes se
enfrentaron a la Plaga Negra en aquellas oscuras
- eras, y quienes les vencieron. Pero pagaron por
ello, pagaron con su propio exterminio. En aque-
llos tiempos, los Elvar ya existian, pero eran una es-
pecie muy primitiva, que a duras penas empeza-
ba a construir sus propias herramientas hechas de
las piedras y la vegetacion que les rodeaba. Los
Crom habian abducido a algunos de estos seres,
y los habian trasladado

Los Cestodos son fieros, imparables, y agresivos,
pero no estan bajo las ordenes de la Plaga Ne-
gra, sélo son una anfigua creacion suya, y para
los Cestodos tan comestible resulta un humano
como un Poseido. Sdlo una simple muestfra de lo
que puede esperar nuestro cosmos, si queda en
manos del Gran Mal.




Sin embargo. lo extrano entonces es saber cudl es
exactamente el destino de las Naves Oscuras. Sea
como seaq, las especies inteligentes que habitaban
aquella zona, al parecer incluso mds castigadas
que la propia humanidad, han iniciado una gran
huida, que ha sido designada como el Exodo. Mi-
les de naves espaciales, constituidas por viejas flo-
tas de mercantes o anfiguas naves de recreo, na-
vegan alejandose del Nexo, y han empezado a
adentrarse en espacio humano. Se trata de naves
toscas y de baja tecnologia, subluminicas, incapa-
ces de dlcanzar la velocidad luz, aunque poseen
una aceleracion que les lleva al 99,8% de la velo-
cidad luz, sin llegar a entrar en la hipervelocidad.
Al parecer, todas sus naves de guerra y sus haves
comerciales y de fransporte mds avanzadas su-
cumbieron en su propio intento de enfrentarse a la
Plaga Negra en sus ya perdidos mundos. Los prota-
gonistas del gran Exodo son la especie denomina-
da como los Taurok, una gente orgullosa y alfiva,
con quienes a duras penas se fuvo en el pasado
algun trato mas alléd que el de declaracion de fron-
teras y de paz. Nunca quisieron fratar con ninguna
especie, ni siquiera con los Elvar. Nadie sabe exac-
tamente hasta dénde esperan legar en su Exodo,
pero los servicios de inteligencia de la Ul y de la Or-
den del Apocdlipsis esperan que no quieran que-
darse en teritorio humano, y que su vigje prosiga
mas allé de los Sectores de Espiral Alfa. En cualquier
caso, es un mal augurico que esta especie tan inte-
ligente y altiva ya se haya dado por rendida ante
la Plaga Negra, y su futuro sea tan incierto. gSerd la
humanidad la siguiente? Y luego, el resto?

DELMOR, EL HORROR OSCURO

No son de este mundo
Delmor es el nombre con que los Clanes Elvar de-
signan a la Plaga Negra y todo lo que represen-
ta. El nombre con que comUnmente los humanos
se refieren a los comandantes de las huestes oscu-
ras, los Gurthgul, también fue creado por los Elvar,
Yy €5 que no en vano, este sabio pueblo fue el pri-
mero en enfrentarse a tan devastador mal. De he-
cho, la existencia de este problema se remontaba
a épocas anferiores a la Tercera Guerra Césmica,
y en aquellos tiempos, los supercientificos Elvars ya
habian detectado el inicio del problema, que no
era mds gue un pequeno y diminuto flamento, de
tamano atémico, entfre la dimensién de la galaxia
y la dimension de la Plaga Negra. Los supercienti-
ficos estaban a punto de conseguir desamollar un
sofisticado ingenio, instalado en una colosal nave
espacial que estaban construyendo, que lograria
cermar el flamento microscépico que unia ambas
dimensiones, y que habia sido enviado por el Gran
Mal en su intento por regresar, una vez desapareci-
dos los Crom. Ni siquiera los Elvar pueden predecir

el futuro, y poco se esperaban el ataque por sor-
presa que el Imperio realizé contra ellos, y que con-
siguid destruir la mayor parte de la civilizacion Elvar.
Los humanos del Imperio, en sus primitivos tfemores
y odios, y sin saberlo, habian senfenciado el futuro
de las siguientes generaciones. El flamento de ta-
mano subatdomico, libre de la infervencion de los
cientificos Elvar, siguid creciendo y creciendo. Hoy
en dia, es un gigantesco tunel por el que pueden
pasar naves espaciales de dimensiones colosales.
sQuién va a poder detener todo esto ahora?

La Plaga Negra proviene efectivamente de otra
dimensién que estd intentando hacerse con la di-
mensién en que crecieron y se desarrollaron tan-
fo la Humanidad como los Elvar. Constantemen-
te, los miembros mds poderosos de la Plaga Negra
hacen referencia a unos seres a los que llaman los
Antiguos, de quienes hablan en voz baja, y a quie-
nes veneran con respeto, e incluso se diria que con
miedo. Se refieren con ese nombre a sus dirigentes,
que aguardan en el otro lado del Nexo. ;Qué cla-
se de terrible ser puede causar miedo a un casi im-
parable Gurthgul?

Los seres de la Plaga Negra, y también muchos
de sus seguidores humanos, usan entre ellos una
lengua dlienigena y maligna, incomprensible e in-
cluso dolorosa al oido. Esta lengua posee también
una forma escrita, caracteristica por lo retforcido e
incluso diriase que macabro de sus simbolos vy sig-
nos. Conocerla estd vetado sélo a los mds fieles.
La Orden del Apocadlipsis se refiere a esta lengua
como la lengua Impia, ya gue pronunciar su autén-
tico nombre es tentar al mal para que se acerque
al lugar en que ha sido pronunciada. Efectivamen-
te, si alguien pronuncia o escribe el auténtico nom-
bre de la lengua Impia, existe una probabilidad del
40% que en ese lugar aparezcad en las proximas ho-
ras algun ser maligno, de entre los diversos de Ias lis-
tas de seres que te presentamos. El nombre de la
lengua Impia es el de Belebuz.

Armaduras de la Plaga Negra
Sgr'krr Nash 9p.Q.
Szalatt Nash 10 p.a.

Los servidores de la Plaga Negra de mayor nivel, sue-
len usar el material fabricado por la propia Plaga, pero
la mayoria de la "tfropa”, como los Necrozombies por
ejemplo, usan las armaduras y armas gue ya usakan
en vida, pertenecientes a una u ofra faccién humana.
(para las armas de la Plaga Negra ver la pagina 45).

Bestias y deformidades
Muchos son los seres y bestias repugnantes que han
aparecido en el universo desde la entrada en es-
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cena de la Plaga Negra. La mayoria son repulsivas
a simple vista, y en general desconocidas para la
mayor parte de las gentes. Todo el mundo ha oido
hablar de los Gurthgul, los Poseidos y los Necro-
zombies, en especial a través de los soldados que
se han enfrentado a ellos, y han sobrevivido para
contarlo. Sin embargo, nadie conoce ofros engen-
dros, en ocasiones de menor poder y métodos mas
subversivos, ni tampoco a los seres oscuros de ma-
yor peligro que no han podido ser conocidos y cla-
sificados por la humanidad.

Reencarnado
De entre los malignos poderes de la Cormupcion, se
encuentra el de reanimar los cuerpos de los difun-
tos, y convertirlos en auténticos muertos vivientes;
zombies al servicio del mal. La humanidad les llama
los Necrozombies. Son sin duda la hueste mas nu-
merosa, Y a pesar de su capacidad algo limitada
en combate, si bien sf lo suficientemente efectiva,
cabe decir gue cuando los soldados humanos de-
ben enfrentarse por primera vez a sus propios con-
géneres muertos, con pedazos de carne colgantes,
sufren una conmocidn importante, y ese bloqueo
en su bautismo de fuego confra los Necrozombies

le ha causado la muerte a mds de un indeciso y
balbuceante novato. En realidad, no solo los hu-
manos pueden ser convertidos en Necrozombies,
sino fambién muchos animales de una cierta infe-
ligencia, como perros, 0sos, y demdas. Infenta expli-
car a un niflo por qué su gatito muerto ha emergi-
do de su tumba para atacarle, y comprenderds a
qué factor psicolégico nos estamos enfrentando.
Las leyes actuales, obligan a incinerar, congelar ©
exiraer fodo el sistema nervioso central de todo ser
que haya perecido, en menos de una hora. Pero
para que aparezcan Necrozombies, en general fie-
ne que haber cerca un Obelisco Negro, o un Gur-
thgul con el poder suficiente.

Necrozombie de nino

AGL 8 FUE: 10 HAB: 6
CON: 10 ASP: horrible  POD: 6
TAM: 10 PER: 10 COM: 3
P.V.: 10

Corrupcion: 100%
Mordisco: 50%, dano 1dé
Bonus de fuerza: ninguno
Velocidad: 4

Necrozombie de civil adulto

ACI: 9 FUE: 12 HAB: 7
CON: 11 ASP: desagradable POD: 6
TAM: 14 PER: 10 COM: 3

P.V.: (TAM mas CON dividido entre 2)
Corrupcion: 100%

Mordisco: 13

Escopetas: 30%

Bonus de fuerza: +1d4

Velocidad: 5

Necrozombie de soldado
FUE: 14 HAB: 8
ASP: desagradable POD: 5
PER: 10 COM: 2

AGI: 10
CON: 12
TAM: 15

PV.:14

Corrupcién: 100%
Mordisco: 50%, dafo 1d8
Escopetas: 40%

Fusiles de asalto: 60%
Bonus de fuerza: +1d4
Velocidad: 5

Guardidan de los Antiguos
Cuando los sirvientes de la Plaga Negra capturan
a humanos vivos, bien porque ha resultado facil, ©
bien porque les interesa un humano en concrefo
pueden someterlo a un doloroso proceso de inmer-
sién en unas aberrantes baneras repletas de un |-
quido verduzco. El sujeto no muere ahogado, perc
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el tormento es largo y ferible. Finaimente, el ser
aparece reconvertido, con una corpulencia y fuer-
za aumentadas, en un Guardidn (lo que los huma-
nos llaman un Poseido, ya que si bien su forma fisica
y su faz guardan algunas reminiscencias de lo que
fue en el pasado, tanto su nuevo y horrible aspec-
to, como su comportamiento, le da la fama de es-
tar poseido por los demonios). Conserva todos sus
recuerdos y capacidades de cuando era humano,
y sus caracterfsticas de fuerza fisica y constitucion
quedan sobrenaturalmente aumentadas.

AGI: 10 FUE: 14 HAB: 8
CON: 12 ASP: Horrible POD: 6
TAM: 12 PER: 10 COM: 6
N2

Corrupcién: 100%
Mordisco: 50%, dafio 1d8
Bonus de fuerza: +1d4
Amadura natural: 4
Velocidad: 5

Civil Poseido

AGIL: 11 FUE: 16 HAB: 3dé
CON: 12 ASP: Desagradable POD: 3dé
TAM: 15 PER: 2d6+6 COM:no

P.V.: (TAM mds CON dividido entre 2)
Corrupcién: 100%

Mordisco: 60%, dano 1d8

Escopetas: 40%

Fusiles de asalto: 60%

Bonus de fuerza: +1dé

Amadura natural: é

Velocidad: 6

soldado Poseido

AGIl: 12 FUE: 18 HAB: 10
CON: 14 ASP: Desagradable  POD: 8
TAM: 17 PER: 12 COM: 10

P.V.: (TAM mds CON dividido entre 2)
Corrupcion: 0%

Mordisco: 70%, dano 1d10
Escopetas: 50%

Fusiles de asalto: 80%

Bonus de fuerza: +1d8

Amadura natural: 8

Velocidad: é

Los Senores de los Antiguos
Asf es como se autedenominan os propios Gurthgul
a s mismos, pero es raro que un PJ llegue nunca a
averiguarlo, a no ser que le hayan transformado en
Poseido, en cuyo caso el PJ ya no tendria ningun

fipo de control sobre sus actos. Hasta ahora se han
conocido fres tipos de Senores, aunque del tercero
y mds peligroso, los Sefiores de la Corrupcion, solo
se ha conocido la existencia gracias a los Poseidos
capturados con vida y torfurados.

Senorde lafe

Se frata de un tipo de Gurthgul con una especial
dedicacion a su retorcida y macabra fe. Su mision
principal es comomper a los hombres, en la retaguar-
dia de sus filas, para que logren hacer lo que mas les
inferesa, mientras no envian a una de sus Naves Os-
curas a conquistar todo el planeta, o en el caso que
ese planeta no les interese, porque no contiene nin-
gun Circulo Dimensional, por ejemplo. Son mds ex-
pertos en los poderes malignos que en la lucha, sin
ser por ello su fortaleza nada despreciable.

Joven Gurthgul de la fe

AGI: 15 FUE: 20 HAB: 14
CON: 20 ASP: Horrible POD: 24
TAM: 18 PER: 16 COM: 14
PV.:19

Cormupcion: 125%
Mordisco: 80%, dano 1d8
Fusiles de asalto: 60%
Cuchillos: 80%

Bonus de fuerza: +1d8
Armadura natural: 10
Velocidad: 8

Senor de la guerra

Son el Gurthgul que mds comunmente puede en-
contrarse en un campo de batalla, mds dedicados
a las artes de la guerra que a los poderes sobrena-
turales, pero conocen mds de uno. Es fremenda-
mente dificil derrotar a uno de estos seres, las ba-
las penetran y penefran en su cuerpo, como si real-
mente no hicieran mella en &l, o como si ni siquie-
ra le importara, pero no debe caerse en este error,
con la suficiente cantidad de plomo, incluso estos
Gurthguls pueden ser tumbados.

Gran Gurthgul de la guerra

AGIl: 17 FUE: 30 HAB: 16
CON: 26 ASP: Horrible POD: 24
TAM: 20 PER: 18 COM: 12
P.VEO3

Corrupcion: 100%

Mordisco: 120%, dano 2dé+2
Fusiles de asalto: 0%
Cuchillos: 120%

Bonus de fuerza: +2dé
Armadura natural: 12
Velocidad: ¢

147



. .z
Senor de la Corrupcion

Esta raza es la mds poderosa de todas, y segin pa-
rece, sus miembros no tienen un aspecto genérico
qgue facilite clasificarios en un solo tipo. Se especula
con que hayan sufrido sus propias transformaciones
malditas, para convertirse en lo que son actualmen-
te. Segun la poco fiable informacién de los Posei-
dos cautivos, los Sefores de la Corupcion habrian
participade en unas pocas batallas muy concretas
confra la humanidad. Pero el hecho es que precisa-
mente, en esas batallas, no quedd ningun humano
con vida que pudiera relatar qué fue exactamente
lo que sucedid. Son los amos y sefiores de los Obe-
liscos Negros, y hay un solo Sefor de la Corrupcién
en cada Obelisco que impacta contra un planetfa.
Desde su refugio dentro del propio Obelisco, en las
profundidades mds inexpugnables de éste, en un
siniestro templo rodeado de lava, sus mentes no
duermen nunca, maquinando y pensando en pla-
nes de destruccion y muerte. Practicamente nunca
han salido de sus madrigueras oscuras, en lo mds
profundo de las descomunales fores negras que
forman las Naves Oscuras cuando impactan con-
tra el planeta y se clavan de forma impia contra su
superficie. Parece ser, que mantienen algin fipo de
vinculo mental constante con sus amos en la ofra
dimension, con los mismisimos Antiguos.

Retonio de Gurthgul de la Corrupcion

AGI: 21 FUE: 32 HAB: 18
CON: 26 ASP: Espeluznante POD: 30
TAM: 22 PER: 22 COM: 16
PV..24

Corrupcion: 150%
Mordisco: 100%, dano 2d8
Fusiles de asalto: 100%
Cuchillos: 120%

Bonus de fuerza: +3dé
Armmadura natural: 15
Velocidad: 11

Bestia informe

Fue la mejor y mas acertada calificacion de esta
especie de babosas gigantes y redondeadas, de
un metro de alto y un par de largo, al parecer ca-
rentes de esquelefo intemo, y que son capaces de
arrastrarse y colarse enfre casi cualquier estrecha
rendija, a pesar de su importante tamano. Son la
pesadila de todos los ninos humanos, pues se han
enconfrado muchas de estas criaturas en las cloa-
cas de diversas ciudades, y son especialistas en
adentrarse en las casas, sienciosamente y por la
noche, con un leve burbujeo de sus cuerpos de
sanguijuela. Cubren a su victima mientras duer-
men, la devoran semiparcialmente, y fras hartarse
de came, al tfiempo que han estado inyectando
sUs pemiciosos jugos infectos, la acaban convirtien-
do en un Necrozombie en menos de media hora.

j
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AGI: 10 FUE: 14 HAB: 6
CON: 12 ASP: Horrible POD: 8
TAM: 18 PER: 18 COM: 0
PV.:15

Corrupcion: 120%
Mordisco: 90%, dano 3dé
Bonus de fuerza: +1dé
Velocidad: 5

Acechante

Se frata de otro descubrimiento reciente. Parecen
una especie de larva, con seis patas en la parte
mas adelantada, y un cuerpo flexible y alargado.
En la parte frontal, poseen dos enormes garras, que
usan para adherirse a sus victimas. Nadie es capaz,
por su propia fuerza, de zafarse de uno de estos
agarres. Pocos minutos después de agarmarse, el
Acechante incrusta su mandibula en el cuerpo del
desdichado, y empieza a succionar sangre y visce-
ras. Es reamente desagradable presenciar cémo
el cuerpo de una victima empieza a flaquear, y sus
pomulos a hundirse en su boca, mientras dura el
proceso de succion. Tras esto, el Acechante ha en-
gordado, y en menos de una hora, la victima infec-
tada se levantard como necrozombie.

\“/!—
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AGI: 18 FUE: 16 HAR: 5
CON: 19 ASP: Horrible POD: 8
TAM: 20 PER: 17 COM: 0
PV.:20

Corrupcion: 0%
Mordisco: 80%, dafo 3d8
Bonus de fuerza: +1dé
Armadura natural: 5
Velocidad: ¢

Sectarios

Los sectarios son simples seres humanos que han
perdido todo uso de razdn, y sirven a sus senores de
la Plaga Negra. Sus niveles de Corrupcion son muy
elevados, en parte porque ya mostraban esa ten-
dencia, pero en parte también gracias a pocimas
que sus lideres les han hecho ingerir, y a auténticos
lavados de cerebro que han sufrido durante sus
procesos de iniciacion ala secta.

Sectario del Primer Circulo

AGI: 10 FUE: 12 HAB: 10

CON: 11 ASP: 10 POD: 10
TAM: 14 PER: 11 COM: 10
P.V.:13

Corrupcion: 90%
Fusiles de asalto 30%
Cuchillos: 80%

Bonus de fuerza: +1d4
Velocidad: 5

Los horrores no afectan a su mente, ya totamen-
te desquiciada.

Doppler
Estos relativamente pequenos seres son una autén-
tica plaga, valga la redundancia. No miden mas
de uno o dos palmos, y se desplazan merced a va-
rias patas articuladas. Sus mandibulas, en forma de
gara y de unos seis centimetros cada una, tienen
fuerza mds que suficiente como para arancarle
varios dedos a cualquiera que no lleve la profec-
cion necesaria. Ademds, son capaces de segregar
a través de sus gldndulas bucales, un acido extre-
madamente comosivo, que usan para perforar casi
cualquier materia, incluidos los metales mas resis-
tentes, o las piedras mas duras. Lo mas fascinante,
si se puede decir asi, de esta especie, es su méto-
do de reproduccion: los Dopplers que alcanzan un
cierto tamano, de casi cuarenta centimetros, de
repente se detfienen, y emiten un agudo chilido,
incluso doloroso para los oidos humanoes, y fotal-
mente insoportable para ofros seres mads sensibles,
como perros, gatos, o especies infeligentes como
los Elvar. Finalmente, la espalda del animal revien-
ta, llenando de salpicaduras de dcido cuanto le ro-
dea en un radio de cinco metros {1d8 a cada Per-
sonaje), y de su muerto caparazon, aparecen dos,
o en ocasiones tres, nuevos Dopplers, de menor
tamaro, pero especiamente hambrientos. Sue-
len atacar en manadas de cientos de individuos,
Yy pOCOSs seres vivos escapan a su apefito. Mds de
un superviviente ha relatado escenas termibles, en
las que soldados © miembros de los cuerpos de
seguridad, protegidos por gruesos frajes de com-
bate, eran asaltados e inundados por estos seres,
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que fras corroer su armadura, acababan despeda-
zando al desdichado, de quien fras el proceso no
guedaban ni los huesos. Son faciles de matar, pero
cuando atacan son fan numerosos, que suelen
desbordar las defensas de sus victimas.

Doppler

AGIL: 18 FUE: 8 HAB: 7
CON: 12 ASP: Desagradable POD: 3
TAM: 6 PER: 10 COM: 0
PV.:9

Cormupcion: 110%
Mordisco: 90%, dano 2d4
Bonus de fuerza: -1d4 (Malus)

Velocidad: 2

El manto negro
No se frata exactamente de una bestia, sino de un
entorno en el que las bestias del Gran Mal parecen
senfirse muy a gusto. Al parecer, las Naves Oscuras
fraen consigo semillas, o raices, de los insondables
lugares de donde proceden. Los efectos de estas
supuestas simientes tardan algo en aparecer, pero
cuando lo hacen se observa cémo van avanzan-
do desde el interior de la nave, hasta los exteriores
mds cercanos a ésta, para lenfamente ir colonizan-
do todo el paisgje, de forma terrorifica y especta-
cular, y finaimente cubrir todo el planeta. Su apa-
riencia negruzca, va cubriendo como un grueso
manto fodo lo que encuentra, con sus formas re-

dondeadas y reforcidas, que envuelven por igual
rocas, arboles, magquinaria, o casas, como si de un
musgo se fratara. Los cientificos humanos que han
podido examinar algunas muestras de esta exfrana
vegetacion, todavia no se han puesto de acuerdo
sobre si realmente se frata de un tipo de vegeta-
cién, o de un simple proceso matematico y progra-
mado de autorreplicacion de materia no organi-
ca, algun tipo de nanotecnologia maligna.

No es algo que pueda matarse en si, a causa de su
extension, y dado que por si misma no representa
ningun peligro a los Personajes, no obstante tiende
a consumir gran parte del oxigeno, y a crear hume-
dad, de modo que en lugares cerrados, el clima
puede hacerse sofocante y asfixiante incluso. Por
ofra parte, la vegetacion autdctona del planeta,
muere al ser cubierta por el Manto Negro, con o
que comporta para fodo el ecosistema planetario.

1

Raiz Parasitoide
Los pocos gue han logrado ver a este ser en si mismo,
afiman que tiene el aspecto de las raices de una
planta, en total de un metro de largo, y con intermi-
nables ramificaciones de muchas raices, en forma
de gran red. Como hemos comentado, pocos han
visto a esta criatura por si sola, debido a que se frata
de un organismo parasitario que se desamolla plenac-
mente en el interior de otro ser, el huésped. Inicialmen-
te, en su estado de larva, mide sélo unos diez o doce
centimetros. Se infroduce por los orificios naturales de
los seres, cuanfo mds cerca del cerebro mejor, gene-
ralmente por las orejas o la nariz, en el caso de los hu-
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manos. Su Unica debilidad, es que se desplaza a una
velocidad bastante lenta mientras repta por el suelo.
Pero una vez denfro del huésped, se desamolla ple-
namente, y se adhiere al sistema nervioso central de
éste. Al principio, el afectado muestra una mayor ten-
dencia al comportamiento malhumorado, para pasar
mds tarde a un estado de personalidad dual, en que
a veces actia con su personalidad original, y en ofras
ocasiones ya totamente dominado por el pardsito. El
destino del huésped es acabar finadimente en este Ul-
timo estado, si bien adoptando las maneras y formas
del huésped original, ya anulado. De esta forma, des-
de el exterior se percibe que el sujefo ha pasado por
una crisis, que finalmente ha logrado superar, cuando
realmente, ha sido suplantado por otro ser.

Entfre la humanidad, caminan muchos humanos cu-
yas mentes han sido suplantadas por estos seres, y
gue suelen dedicarse a fomentar Ia Cormupcidn de
la Plaga Negra, crear sectas, o sabotear las defen-
sas. Cuando estos humanos ya llevan mucho tiempo
bajo los efectos del pardsito, su piel sufre algunos pro-
cesos de putrefaccion avanzada, y frecuentemente
necesitan recurir a cirugia estéfica, sobre todo para
cuidar de sus partes mas visibles sociamente, como
la cara y las manos. En estadios avanzados, su piel se
llena de llagas supurosas, de las que de vez en cuan-
do es expulsada una viscosa nueva larva de raiz pa-
rasitoide. La mayoria mueren por no encontrar un
huésped, pero los habitdculos y escondrijos de los
afectados suelen estar repletos de estas larvas, por lo
que debe andarse con mucho cuidado.

Raiz Parasitoide

AGI: +4 FUE: +4 HAB: -1
CON: +8 ASP: -6 POD: +5
TAM: N/a PER: +2 COM: N/a
PV..+4

Corrupcion: +80%

Plaga Negra: +60%

Acuvérdate de comprobar el nuevo Bonus de fuerza
Se trata de los valores que la victima recibe, alterando sus
propias caracteristicas. En su estado de larva, es tan facil de
matar como una larva cualquiera, de TAM 1.

Apocdilipsis. Los afectados por estos virus se con-
vierten en horibles mutantes con sed de sangre e
insaciable ansia de matar. Sus cuerpos se llenan de
escamas de un verde oscuro, y sus cabezas dege-
neran, apareciendo rasgados ojos rojos y podero-
sas mandibulas capaces de intimidar por si solas al
mds atrevido. Se han diagnosticado otras variantes
de estos virus, ofras cepas que podrian crear seres
distintos, si bien igual o mas mortiferos. Es inimagina-
ble qué impensables mutaciones estard disenando
en estos mismos momentos la retorcida mente cos-
mica que dirige al Gran Mal.

‘\ )
3

AGI: 12 FUE: 18 HAB: 10
CON: 18 ASP: Desagradable POD: 12
TAM: 16 PER: 2dé+6 COM: 6
PV.o17

Cormupcion: 110%

Habilidades segun otorgue el DJ
Bonus de fuerza: +1dé
Velocidad: 6

Mutagénicos
Los traidores que han sido seducidos por la Corrup-
cién, obedecen las érdenes del Gran Mal sin pen-
sar, como autématas programados y obedientes,
O mejor, como marionetas sin conciencia. Hasta
en los reductos mds cuidados de la humanidad, se
han llegado a introducir virus dlienigenas que han
provocado catdstrofes en lugares que se conside-
raban seguros. La Santa Sede es prdcticamente el
unico lugar a salvo de los malignos, gracias al pro-
fundo escrutinio que debe pasar todo aquél que
quiera enfrar en el planeta base de la Orden del

Necro-homunculos Gigantes
Estos son los seres mas devastadores con que el
ser humano se ha tenido que enfrentar en tierra fir-
me. Los pocos que han sobrevivido a tal experien-
cia, han jurado y rejurado que estos seres son, sim-
plemente, imparables.

Se han descrito muy pocos casos, y todas las for-
mas, o deberiamos decir disefios, de estos seres
giganfescos, eran distintas, con diferentes par-
tes corporales y grados de corpulencia, y distin-
to nUmero de extremidades. Al parecer, en los

=1



ECHACLUND

inconmensurables Obeliscos Negros, los Gurthgul
frabajan sin descanso construyendo sus propias
mdgquinas de guerra vivientes. Con los pedazos
de muchos caddveres humanos recolectados,
e incluso de soldados capturados con vida, cor-
fan, pegan, unen y cosen, hasta crear estos se-
res gigantescos, capaces de tumbar un tanque
entero con su simple fuerza, como quien fumba
un bidén, y con la suficiente fortaleza como para
fransportar armas gigantescas y aguantar su re-
troceso; armas tan poderosas como el mejor ca-
non de los vehiculos humanos.

Necro-homuinculo gigante

AGI: 8 FUE: 45 HAB: 10
CON: 22  ASP: Espeluznante POD: 12
TAM: 55 PER: 10 COM: 4

P.V.: (TAM mds CON dividido entre 2)

Corrupcion: 100%

Armas gigantescas fipo CAP: 50%

Amas gigantfescas fipo CCC: 70%

Pelea con piernas: 40%, dano 5d10

Bonus de fuerza: +3dé6+1d10

Velocidad: 12 (el friple de lo normail, debido a su
tamano)

Perros del Infierno

Son seres cuadripedos, con espinas dorsales re-
pletas de enormes puas, y alargadas y podero-
sas mandibulas, capaces de arrancar un brazo de
cuajo. Son algo mayores que un perrc auftenfico,
y sus patas mucho mds alargadas. Diabdlicamen-
te veloces, parecen disfrutar de una forma lasci-
va con los banos de sangre y dolor que provocan.
Enfrentarse a uno es demoledor, ya que debido a
su tremenda rapidez y su apabullante agilidad, re-
sulta muy dificil dar en el blanco cuando se les dis-
para, y en demasiadas ocasiones logran acercar-
se tanto que son lo Ultimo que sus victimas ven en
la vida. Cuando lo que ataca es un grupo de ellos,
solo una fémea disciplina y organizacion pueden lo-
grar soportar una carga de este tipo. Suelen ir por
delante en los ataques que recliza la Plaga Negra
con sus tropas “normales”, como Necrozombies,
Poseidos y Gurthguls, para desmoronar y romper las
lineas de defensa humanas.

Perro del infierno

AGI: 18 FUE: 10 HAB: 10
CON: 20 ASP: Horrible POD: 12
TAM: 8 PER: 18 COM: 3
PV..14

Corrupcion: 110%
Mordisco: 0%, dano 3d4
Bonus de fuerza: ninguno
Velocidad: 9
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Necrocendgridos

Estos seres parecen libélulas gigantes, del famano
de un hombre, con sus cuerpos estilizados, sus enor-
mes ojos disenados para el vuelo y la caza de sus
victimas, y sus dos pares de alas de similares enver-
gaduras. Y por supuesto, sus varios pares de patas,
y sus terribles mandibulas, que una vez aprisionan a
una victima, ya no la sueltan. Al contrario que con
la mayoria de los otros seres de la Plaga Negra, que
con un poco de mala suerfe pueden enconfrarse
en casi cualquier sitio, los Necrocendgridos sélo ha-
bitan y se reproducen en el interior de los Obeliscos
Negros, 0 en cuevas oscuras que han sido comple-
tamente colonizadas y cubiertas por la siniestra ve-
getacion del Manto Negro. Aqui es donde se desa-
mollan sus capullos, de los cuales emergen estos ho-
mibles seres. Vuelven a sus grutas o a sus Obeliscos
Negros para descansar hasta la siguiente jornada,
y suelen llevarse algo de comida a casa, preferible-
mente un humano bien rollizo y grasiento, los prefe-
ridos para inyectar los huevos de sus larvas. Son ca-
paces de volar a alturas considerables, y no se les
oye llegar, salvo por un casi inaudible zumbido, sélo
segundos antes de su ataque.

Necrocendgrido

AGL: 16/32 FUE: 14 HAB: 10
CON: 16 ASP: Horrible POD: 10
TAM: 18 PER: 16 COM: 2

Mordisco: 70%, dano 2d3+1
PNz 17

Corrupcioén: 120%

Bonus de fuerza: +1dé

Velocidad: 8 / 16 volando

Acumulador
Este ser sdlo puede enconfrarse en lo mds profundo
de las grutas o guaridas bajo la influencia de la Pla-
ga negra. Su aspecto, en general, recuerda a un gi-
gantesco intestino blancuzco, consistente en un ab-
domen gigantesco, de unocs freinta metros, colgado
de las paredes, formado por una cuticula organica
semifransparente. En el otro extremo, el resto del ani-
mal, de sélo un par de metros y con varias extremi-
dades de tamanios imegulares, vigila constantfemen-
te los arededores, y grita si se siente amenazado,
logrando que lleguen en su auxilio sus cuidadores,
desde hombres sectarios, hasta los propios Necrc-
zombies o Poseidos. La principal funcion de esta es-
pecie de infestino gigante colgando del techo, es
la de absorber seres humanos vivos. De hecho, gra-
cias a la tenue luz que ilumina las salas donde se en-
cuentra un Acumulador, puede verse, reforciendo-
se a camara lenta en su interior, decenas de seres
humanos que han sido capturados, y estdan siendo
fransformados, dentro de un verduzco liquido, en
Poseidos. El espectdaculo es lo suficientfemente espe-
luznante como para enloquecer con un simple vis-
tazo, por no hablar de los fantasmagdricos y Iangui-
dos gritos de las victimas en el inferior del pemicioso
abddémen. Se sabe que la Plaga Negra cuenta con
otros medios para convertir seres aun vivos en Posel-
dos, pero no se conoce ninguno mds horrible y lento
gue éste, que casualmente parece ser su preferido.

Acumulador

AGI: 3 FUE: 25 HAB: 3
CON: 18 ASP: Espeluznante POD: 16
TAM:32 PER:10 COM: 4
PV.:25

Cormupcion: 140%
Bonus de fuerza: +3dé
Armadura natural: 5

Velocidad: cero
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Demonio Centauro

Los humanos se han referido a dos criaturas mificas
para infentar describir de alguna manera a este
ser. Es un ser cuadrUpedo, mayor gque un caballo
pero de proporciones similares, y de su parte delan-
tera emerge un torso, similar a la parte superior de
un Gurthgul, con dos brazos y cabeza. Su cuerpo
suele estar rodeado de gran canfidad de fibras v fi-
lamentos aparentemente orgdnicos, que parecen
darle una mayoer proteccion.

Demonio centauro

AGIL: 16 FUE: 24 HAB: 10
CON: 18 ASP: Horrible POD: 18
TAM: 25 PER: 18 COM: 12
PV 22

Corrupcion: 120%

Cocear: 60% (dano 3d4)

Fusiles de asalto: 70%

Bonus de fuerza: +2dé
Armadura natural; 2

Velocidad: 16 (ser cuadripedo)

El Tentacular
En redlidad, pocos han podido ver a este sery que-
dar o lo bastante cuerdos, o lo bastanfe enteros,
como para describirlo. Por fortuna, algunas cdma-
ras de seguridad habian podido captar partes de
esta criatura durante sus rdpidos desplazamientos,
que ayudaron a recrear una reconsfruccién de
cuerpo entero. De piel blanquecina, es alargado,
casi en forma de vaina. Una gran cantidad de ten-
taculos emergen de uno de los extremos. Los usa
para desplazarse, para manipular, y para atacar a

sus enemigos. Su estética recuerda vagamente a
los Gurthgul, lo que sugiere un origen genetico co-
mun. Su cuerpo suele medir unos cuatro metros de
largo, tentdculos a parte. Su encrme boca, muesira
varias filas de dientes enormes y puntiogudos poco
esperanzadores para el ser capturado. Poseen una
inteligencia muy desarrollada, capaz de usar la
mayoria de arfilugios de cualquier tecnologia, en
especial si han sido capaces de sorber los sesos del
cerebro de alguno de los seres que usen esa fec-
nologia. Necesitan uncs minimos de humedad am-
biental, aunque lo ideal para ellos es enconfrarse
sumergidos en agua, de ello que las cloacas sedn
un lugar perfecto para estos seres.

—Em_

AGI: 18 FUE: 22 HAB: 20
CON: 20 ASP: Horrible POD: 14
TAM: 45 PER: 16 COM: 8
P:¥ie22

Corupcién: 140%

Mordisco: 50%, dano 1d8+4

Bonus de fuerza: +3dé

Habilidades segun victimas succionadas.

Armadura natural: 10
Velocidad: ¢
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no, pueden volver a aplicarse estos Bonus, pero
franscurridos los nuevos cinco minutos, su sistfema
nervioso central sufre danos ireversibles, 1o mismo
que su cuerpo, con una disminucion permanente
de FUE, AGI y HAB de 1d2-1 punto en cada una
de ellas (con suerte no pierde ningun punto), asi
como la pérdida de 1dé puntos de vida, y lo mis-
mo cada nueva vez que se le aplique este poder.
Usable como psicopoder.

LISTA DE PODERES
Poderes de la Pureza

Un Personaje puede aprender libremente un po-
der de cualquier tendencia, si logra tener acce- -
so a él, pero su grado de ejecucion dependera
por un lado de su Capacidad en Poder sobre-
natural, y por ofro de su porcentagje en el confi-
nuo Pureza / Conupcidn. Muchos poderes estan
orientados para ser aplicados en Persongjes de
tu propio bando. Por ejemplo un PJ puede usar el
"Ardor guerrero” en si mismo y en los suyos anfes
de un combate. Pero también podria usario va-
rias veces en un enemigoe, para lograr asi causar-

» Curacién leve

El Personagje o ser elegido, que se encuentre en
contacto con el usuario de este poder, puede cu-
rarse 1d2 puntos de vida. Si ha logrado un Acierto

le dafio, al sobrepasar el numero de veces que  crifico, se cura 1d3 puntos de vida. Si ha sido un
~ Fallo critico, es quien ha intentado usar el poder

puede usarse sobre alguien sin causarle danos

imeparables. .~ quien recibe un punto de dano, por quemaduras
- enlas manos que le dificultaran el uso de utensilios

durante un par de horas (Malus de -10% a cual-

quier tirada que requiera del uso de manos).

En el reglamento base, te proporcionamos pode-
res hasta el Nivel A, fanfo de la Pureza como de
la Corrupcion, pero existen poderes aun mas terri-
bles, que irds conociendo en futuros suplementos.

Nivel 3

P Freir cerebro
La cabeza del afectado parece que vaya a ex-
plotar, lo mismo que su espina dorsal. Su riego san-
 guineo y todos los liquidos de su cuerpo, en espe-
cial el cefalorraquideo, muestran un espectacular
aumento de presion. El afectado recibe 1dé pun-
tos de dano. Las armaduras arfificiales o naturales
no detienen el dano. Usable como psicopoder.

Nivel 1

P Detectar la Corrupcién
En un radio de hasta 100 metros, puede detec-
tarse la presencia del mal en los alrededores, y
determinar su localizacion de forma mas o me- -
nos exacta. Para distancias mayores, se aplica un
Malus de —10% por cada 1 kildmetro de distancia
extra o fraccion. Usable como psicopoder.

» Enfropia inorganica

Los componentes materiales de la zona afectada,
sufren una degeneracion y envejecimiento bruta-
les, como si se pudrieran o oxidaran, resquebrajan-
dose. No afecta a los “seres vivos” (incluyendo a
los muertos vivientes o necrozombies). Todos los
objetos pierden 1dé puntos de Resistencia perma-
nentes, y las armaduras o similares, 1dé puntos de

armadura.

» Detectar la Pureza
En un radio de hasta 100 mefros, puede detectar-
se la presencia de una fuente de la Pureza en los
alrededores, y determinar su localizacion de for-
ma mds o menos exacta. Para distancias mayo-
res, se aplica un Malus de —10% por cada 1 kilo-

metro de distancia exira o fraccion. Usable como

psicopoder.

» Santificar objeto Nivel 4

El objeto escogido, generalmente portdtil, como
un amulefo o un colgante, brillard con una luz
azulada cada vez que un ser de la Plaga Negra
de un nivel de Corupcion de 75% o peor se en-
cuentre a menos de 25 metros de él. Puede elimi-
narse la bendicion con un "Maldecir objeto”, en
cuyo caso se aplican los efectos del comespon-
diente poder de la Comrupcion.

» Rayo bendito
Lanza un rayo destructor contra el objetivo escogi-
do, que tanto puede tratarse de un ser vivo como
de un objeto. Tanto en un caso como en otro, reci-
be 1d8 puntos de dano, o puntos de Resistencia a
perder en el caso de un objeto.

Nivel 5

Nivel 2

P Inspeccién mental
El usuario es capaz de inspeccionar la "memo-
ria-de trabajo” del afectado, es decir, lo que esta
pensando en ese mismo instante, de modo que si
se le hacen las preguntas adecuadas, puede lo-
grar que evoque en su pensamiento conocimien-
tos y recuerdos escondidos en la memoria a largo
plazo. El afectado puede infentar defenderse,

» Ardor guerrero
El Persongje o ser elegido, recibe un impulso de
esencia combativa que aumenta todas sus Ca-
pacidades relacionadas con el combate en un
+20%, asi como su FUE y AGI en un +2 durante cin-
co minufos de tiempo. Si vuelve a recibir este mis-
mo poder ofra vez, tanto si surtié efecto como si




Nivel A

blogueandoe su mente. Para ello, por cada punto
de su propio PS que gaste, obtfiene un 5% de pro-
babilidad (acumulativo) de bloguear su mente
durante media hora. Sin embargo, si se enfrenta
a varios Personajes, al final sus puntos de PS que-
dardn reducidos a cero, y no podrd evitar la ins-
peccion. Pero tal vez aguante lo suficiente como
para recibir ayuda. Usable como psicopoder.

» Rechazar un Sefior de la Corrupcidn
Similar a un teletransporte, pero muy especifica-
mente dirigido a los grandes dirigentes de la Pla-
ga Negra en cada planeta conqguisfado por el
Gran Mal, los Gurthgul de la Corrupcion, y con un
poder de envic mucho mayor. El sujeto es frans-
portado a unos mil metros de distancia, y le oca- .
siona 2dé puntos de dafno directos, sin mediacion
de armaduras protectoras artificiales ni naturales.
En caso de acierto crifico, el Gurthgul de la Co-
mupcion es tambien transportado a esa distancia,
pero muere al ser alterada su estructura genefica,
y reaparecer convertido en un deshecho organi-
co Espeluznante a la vista.

Nivel é

» Telefransportar
El objeto o ser escogido, es telefransportado, atra-
vesando incluso paredes u otros objetos si es ne-
cesario, hasta otro lugar situado a maximo 20 me-
tros del lugar original. En caso de sacar un fallo
critico, debe lanzarse la tirada de nuevo, con un
acierto o un fallo, no sucederd nada, pero con
otro fallo critico, el objeto o ser es transportado,
pero reconstruido de forma ermdnea. Si es un ob-
jeto, deja de funcionar, y si es un ser vivo, muere
fras terribles aullidos de dolor, una vision que resul-
ta Espeluznante.

Nivel 7

» Rechazar un Gurthgul de la Fe Maldita Poderes de la Corrupcion

Similar a un teletransporte, pero muy especifica-
mente dirigido a los guias espirituales de las hues-
tes de la Plaga Negra, los Gurthgul de la Fe Maldi-
~ ta, y con un poder de envio mucho mayor. El su-
jeto es fransportado a unos mil metros de distan-
cia, y le ocasiona 2dé puntos de dano directos, sin
mediacion de armaduras protectoras artificiales
ni naturales. En caso de acierto critico, el Gurthgul |
de la Fe Maldita es tambien fransporfado a esa
distancia, pero muere al ser alterada su esfructura
genética, y reaparecer convertido en un deshe-
cho orgdnico Espeluznante a la vista.

Lograr acceder a los Poderes de la Conrupcion, es
para un humano todavia mas dificil que encon-
trar Poderes de la Pureza. Estos Ultimos, pueden
aun hallarse en algun olvidado libro o pergamino,
o en algun viejo templo, pero los Poderes de la
Cornrupcion estan intrinsecamente asociados a sus
poseedores habituales, los miembros de la Plaga
Negra, y si se encuentra por escrito, la mayor par-
te de las veces es en su retorcida e incomprensi-
ble simbologia, el idioma Impio cuyo nombre no
puede pronunciarse ni escribirse, el Belebuz.

Nivel 1

Nivel 8

» Detectar la Pureza
En un radio de hasta 100 metros, puede detectar-
se la presencia de una fuente de la Pureza en los
alrededores, y determinar su localizacién de for-
ma mas o menos exacta. Para distancias mayo-
res, se aplica un Malus de —-10% por cada 1 kilo-
metro de distancia exira o fraccion. Usable como
psicopoder.

P Bola de fuego purificadora

Lanza una gran bola de fuego contra el objetivo
indicado, causando 2dé puntos de dano en un
drea esférica de unos diez metros de didmetro.

Nivel 9

P Rechazar un Gurthgul de la Guerra
Similar a un teletransporte, pero muy especifica-
. mente dirngido a los comandantes de las hues-
tes de la Plaga Negra, los Gurthgul de la Guerra, y
con un poder de envio mucho mayor. El sujeto es
transportado a unos mil metros de distancia, y le
ocasiona 2dé puntos de dano directos, sin media-
cion de armaduras protectoras artificiales ni natu-
rales. En caso de acierto critico, el Gurthgul de la
Guerra es también transportado a esa distancia, §§*
pero muere al ser alterada su estructura genética, @
y reaparecer convertido en un deshecho organi-
co Espeluznante a la vista.

P Detectar la Corrupcién
En un radio de hasta 100 metros, puede detectar-
se la presencia del mal en los alrededores, y de-
terminar su localizacion de forma mdas o menos

exacta. Para distancias mayores, se aplica un Ma-

lus de —10% por cada 1 kildmetro de distancia ex-
tra o fraccion. Usable como psicopoder.

»Maldecir enser
El objeto queda maldito, e infentard clavarse o
golpear con fuerza a cualquiera con un valor de




Pureza de 75 o superior que se le acerque a diez

metros 0 menos. Puede elimarse la maldicion con Nivel &
un “Sanfificar objeto”, en cuyo caso se aplican los » Esfera del caos
efectos del correspondiente poder de la Pureza. Una gran esfera oscura, dentro de la que parecen
Nivel 2 enfreverse las almas de fn;onfobles condgnados,
- afecta una zona de unos veinfe mefros de dicmetro
» Succionar energia alrededor de quien ha invocado este poder. Dentro
Extrae 16 punfos de PS de la victima escogida, ~ OF.85020na, fodos, excepto el janzador del poder ¥
" excepto cudlquier miembro de la Plaga Negra, de-
b guegehe er;confrarsg e r?efros’o‘ FIGIIDS, yraslg: - berdn redlizar una tirada de Estabilidad. Quienes no
Q (1 8208 7 unzos 9 rqwen PIGHRLL 2 (r;lsmq Lt @t - |asuperen, perderan 2dé puntos de Estabilidad, y de-
SRoAgieL, L JIg s 0. fRenos de ditoncia. Lisa- - biendose aplicar ademas los efectos consecuentes.
ble como psicopoder. -
Nivel 7

P Liuvia de agujas
El afectado siente como si su piel fuera penetrada
por miles de agujas que le punzaran por dogquier.
Pierde 1d8 PV, y las armaduras, tanto artificiales
como naturales, no pueden frenar este dano. Usa-
ble como psicopoder.

P invocar muerto
Hace aparecer a un muerto viviente, que empieza
a excavar desde el suelo, o desde una pared u ofro
lugar, para surgir ante los ojos de los presentes. Apa-
_ rece sin vestimentas ni enseres, y este PNJ deberd
“buscarse la vida" si quiere hacerse con algun arma.
El muerto viviente queda bajo las drdenes de su invo-
cador, por quien dard “la vida”, si es necesario.

Nivel 3

» Gusanos putridos :
El afectado siente terribles dolores estomacales. Su
estomago estd repleto de viscosos y pdlidos gusa-
nos, que empieza a vomitar por la boca. El afec-
tado pierde 1dé PV (las armaduras, tanto artificia-
les como naturales, no pueden frenar este dano)
y 1dé de Estabilidad, y quienes presencien la es-
cenaq, deben firar su Estabilidad contra un suceso
Desagradable.

Nivel 8

» Invocar un Gurthgul de la Fe Maldita

Al cabo de 3dé horas, en el lugar en que se ha rea-
lizado la invocacion, aparecerd uno de estos seres,
- acompanado por 1d3 Poseidos y 1dé Necrozom-
-~ bies. Si se trata de una zona concurrida por huma-

nos bien armados, apareceran de la manera mas
discreta denfro de lo posible, por ejemplo desde
las cloacas del subsuelo, o desde un lugar oscuro.
Sdlo es efectivo si en ese mundo, realmente se en-
cuenfra uno de estos seres, segun conozca el DJ.

Nivel 4

» Trueno de la locura
El objefivo oye un frueno tan ensordecedocr que
parece que van a estallarle los timpanos. El resto
de Personajes en cambio no lo escucha, es una vi-
vencia que sélo afecta al objetivo. Le causa 1dé
puntos de dano, pudiendo quedar inconsciente, y
una sordera temporal de 1dé horas. Sus oidos san-
grardn, pero no se trata de un derrame cerebral.
Las armaduras naturales o artificiales no detienen
el dano. Usable como psicopoder.

Nivel 9

» Invocar un Gurthgul de la Guerra

Al cabo de 3dé horas, en el lugar en que se ha rea-
lizado la invocacion, aparecerd uno de estos seres, -
acompanado por 1dé Poseidos y 2dé6 Necrozom- -
bies. Si se frata de una zona concurida por huma-
nos bien armados, aparecerdn de la manera mas

discreta dentro de lo posible, por ejemplo desde

las cloacas del subsuelo, o desde un lugar oscuro.

Solo es efectivo si en ese mundo, realmente se en-

cuentra uno de estos seres, segun conozca el DJ.

Nivel 5
» Terror
El afectado. un Unico ser objetivo, debe redlizar
una tirada de Estabilidad o quedard paralizado
por visiones abrumadoras sobre el final del univer-
so, el Apocdlipsis, y la tortura y sufrimiento eternos
de todos los mortales, y de todos aquellos que no
- hayan mostrado profundo y reverente respeto por
la fe verdadera de la Comupcion. En anadidura,
el afectado que no supere la firada de Estabili-
dad perderd 2dé puntos de Estabilidad, y debera
~aplicar ademas los efectos consecuentes. Usable
como psicopoder.

Nivel A

» Invocar un Seiior de la Comupcién _
Al cabo de 3dé horas, en el lugaren que se harea-
lizado Ia invocacion, aparecerd uno de estos seres,
acompanado por un Sehor de la Guerra, 2dé Po-
seidos y 3dé Necrozombies. Si se trata de una zona
concurrida por humanos bien armados, aparece-
ran de la manera mas discreta dentro de lo posi-
~ ble, por gjlemplo desde las cloacas del subsuelo,

o desde un lugar oscuro. Solo es efectivo si en ese
mundo, realmente se encuenfra uno de estos se-
res, segun conozca el DJ.
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ELIELUND

LIBROS, ARTEFACTOS
Y PERGAMINOS

En el universo, han quedado antiguos vestigios de
lo que en ofro tiempo fuera una institucion de talan-
te similar al de la propia Orden del Apocadlipsis.

Esta misteriosa institucion, dejoé gran niumero de en-
sefianzas tras de si, que se perdieron en el olvido de
los tiempos. Al parecer, la Instifucion, como se lalla-
ma en los circulos mas profundos de la Orden, ha-
bia recopilado de los textos antiguos, un sinnime-
ro de conocimientos sobre lo sobrenatural, y habia
guardado con celo todos estos saberes, lejos del
alcance de la perfidia de los avariciosos Yy los in-
cautos, en perdidos tempilos, y olvidados lugares
consagrados. La Orden busca con afan estos le-
gados, que en ocasiones incluyen restos de osa-
mentas y reliquias que habian pertenecido a san-
fos varones y benditas defensoras de la fe. Los -
bros sagrados, pergaminos misticos, o incluso ense-
res como cetfros de poder, pueden hacer un gran
bien en las manos apropiadas, o un gran mal en las
poco indicadas.

El propio DJ puede crear los artefactos, libros,
pergaminos o pocimas, o incluso aparafos de
cierta tecnologia, que puedan encontrar los PJ
durante sus aventuras. Por supuesto, te propor-
cionamos aqui algunos de ellos, y podrds dispo-
ner de otros muchos en los suplementos corres-
pondientes. En cada elemento, se indica si per-
tenece a la fendencia de la Pureza, o de la Co-
rrupcion. Algunos incluso son utilizables por cual-
quiera de las dos tendencias. Este fipo de objetos
no tiene valor, y mucha gente mataria por obte-
nerlos. En el caso de los escritos, se indica cuan-
tas horas son necesarias para leerlo entero, para
que DJ o jugadores puedan ir anotando las horas
gue pueden invertir en su lectura (entre aventura
y aventura, o en algin exiguo descanso durante
ellas). Tras haberlo leido, es cuando se aplican los
efectos descritos.

Cronicas de San Asensio (Pureza)
Se frata de libros manuscritos en papel, cubiertos
por gruesas tapas de cartén o incluso madera. Se
narran en ellas unas supuestas luchas entfre envia-
dos celestiales y los malignos servidores del mal,
cuya descripcion de fisonomias y poderes magi-
cos recuerda en muchos aspectos a las luchas en-
fre humanos de la Orden v los Gurthgul. Segun la
version del libro, todas manuscritas @ mano y en La-
finus, sin NiNngUn tipo de tecnologia electridnica de
por medio, contiene un poder de la Pureza de ni-
vel 2 0 3, a eleccion del DJ. Se tardan 120 horas en
leer, tras lo que la Pureza aumenta en 1d8, y la Ca-
pacidad Plaga Negra en 1dé.

Dark Echelons, version Anglibera
para el humano honesto (Pureza)
Es una version mecanografiada del libro de la fe.
A diferencia de la mayoria de libros y documentos
de la Orden del Apocdlipsis, se permite a los mon-
jes de los monasterios mecanografiar (con maqui-
nas de escribir, compuestas Unicamente por ele-
mentos mecdnicos, sin ningun tipo de electrionica)
una version reducida del libro de la fe en Anglibero,
usando papel de carbdn para poder mecanogra-
fiar fres en cada ocasion. Se cosen y encuadernan
a mano, y se ofrecen a los fieles. Todo miembro de
la fe debe llevar como minimo este pequeno libro.
Se tardan 240 horas en leerlo. Tras ello, el valor de
Pureza aumenta en 1d3. Los buenos fieles, 1o leen
y releen siempre que pueden, para con ello com-
pensar sus malas acciones y las impurezas que
todo pecador comete en su vida diaria. Malfrafar
uno de estos libros, es causa segura de interrogato-

rio por parte de los Templarios Rojos.

Pergaminos de los Caballeros del
Temple (Pureza)

Pertenecen a una extrana orden militar secreta, que
debi¢ de existir hace miles de anos. Sus miembros
fueron dejando, por distintos y reconditos mundos
de la galaxia, en general no colonizados por su nulo
interés econdmico, diferentes templos de piedra y
marmol, humildes por fuera, pero sunfuosos y mag-
nificentes por el interior. Los Caballeros del Temple,
dejaron tras de si algunos pergaminos. Cada perga-
mino puede contener un Unico poder, escrifo en Lo-
tinus, de Nivel 1. Excepcionalmente, podria encon-
trarse algin pergamino con Poderes de Nivel 2 o 3.
En los Templos suele haber algun tipo de trampas, ©
de detectores magicos de la Cormupcion, como pu-
fales benditos escondidos enfre los muros, que se
clavan si enfra alguien con una Corrupcion de 80%
o superior. Se farda media hora en leer.

Magnificador de poder
(Cuqlquneras)

Se frata de una especie de mochila metdlica, de la
gue emergen extranas tuberias retorcidas. Este apa-
rato, candliza las energias misticas del portador, de
forma que a cambio de sacrificar sus energias vita-
les por unos instantes, puede lograr aumentar su po-
der mistico mental. Gastando 1 PV, logra ganar 1 PS.
Los PV se recuperardn de forma normal, regresando
a su valor original con el descanso v las curas habi-
tuales. Lo mismo para los puntos de PS, que regre-
san a su nivel normal aun en el caso que mediante
el aparato, se hubiera logrado aumentarlos mas alld
de su valor base. El aparato fue disenado por los Ca-
bdlleros del Temple, y existen muy pocos modelos,
se frata de un objeto de gran valor para la Orden
del Apocdalipsis, pero también puede ser malévola-
mente usado por un seguidor de la Plaga Negra.
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Legismortis (Corrupcion)

Es un libro maldito encuadernado en piel huma-
na curtida, y con paginas hechas de la papilla de
las visceras de sectarios poco obedientes. Existen
muchos por doquier, escritos con sangre humana,
y se trata de una sacrilega transcripcion del Bele-
buz (el idioma impio) al Latinus de las ensefianzas
que los Gurthgul de la fe maldita dieron a sus hu-
manos sectarios.

Segun la version, puede contener un poder de la
Corrupcion de nivel 2 o 3, a eleccion del DJ. Se tar-
dan 100 horas en ser leido, con lo que su Conmupcion
y su Capacidad de Plaga Negra aumentan en 2d6.

La mano del Mujnan (Corrupcion)
Es una reliquia conservada en una pUtrida caja de
madera, entre cuyos huecos circulan pemiciosos
gusanos. Si se toma la caja con manos desnudas,
los gusanos sueltan un acido daniino, que provoca
la pérdida de 1d2 PV al afectado, y sufre un Malus
de -5% en cuadlquier accién que comporte el uso
de sus manos, durante un dia entero.

Dentro, se encuentra la mano seccionada de un
Mujnan, un Gurthgul dirigenfe de sectarios huma-
nos. Al imponer la putrefacta mano sobre la cabe-
za de alguien, ésta cobra vida por unos instantes,
se adhiere con fuerza provocando la pérdida de
2d3 PV, y oforgando +2d3 en POD de forma inde-
finida (como valor base), y +4d10 en Corrupcion.
Solo funciona una sola vez para cada Personaije.

Joyas de la vanidad (Corrupcion)
Puede tratarse de collares, anillos, pulseras, u ofro
tipo de ornamento. Son en realidad enseres maldi-
fos, consfruidos con fecnologia magica de la Plo-
ga Negra. Los expertos que han esfudiado alguno
de sus fragmentos, han enconfrado un tipo de na-
notecnologia maligna similar a la del Manto Negro.
Se trata de joyas de extraordinario valor y belleza,
pero que una vez el usuario se las ha colocado, se
adhieren e incrustan en su piel y sus huesos. Resulta
imposible extraerlas, y mediante terribles punzadas
de dolor, obligan al portador a obedecerle en fodo
momento, haciéndole cometer actos malignos.

El portador ni fan sélo puede suicidarse o auto-
mutilarse, a pesar que sigue siendo consciente
de todo lo que sucede. Solo alguien ducho en los
poderes de la Pureza puede detectar estos obje-
tos malditos, mediante el comrespondiente poder
sobrenatural. La solucién es siempre amputar, ex-
cepto en el caso que fuera un collar para el cue-
llo. Las joyas tienen vida propia, y son capaces de
arrastrarse si es necesario (Velocidad 4), pero su
Resistencia es muy pequena (RES 4), pueden ser
destruidas faciimente.

PSICOPODERES

Sin tener conocimientos sobre poderes sobrenatu-
rales que candlicen el poder (POD) de un ser, re-
sulta practicamente imposible crear efectos como
los que proporciona la Pureza o la Corrupcion, sin
embargo no es imposible. Un mismo poder, puede
usarse sin haber sido aprendido como poder misti-
co, y sin el uso de la Capacidad de Poderes sobre-
naturales. Sélo algunos pocos “aforfunados” fienen
el gen responsable de este don activado. Ademds,
no todos los poderes de la lista de Pureza y Corrup-
cién son utilizables, y por ofro lado, existen algunos
Psicopoderes que no estan al alcance de los cone-
cedores de los Poderes sobrenaturales, y sélo se en-
cuentran bajo dominio de los expertos en Psicopo-
deres. Ni que decir tiene lo destructivo que podria
ser un personaje que dominara ambos aspectos,
Poder sobrenatural y Psicopoder.

El uso de un Psicopoder requiere del doble de pun-
tos de POD que su respectivo poder en la lista.

Si por ejemplo un poder candlizado mediante la
Capacidad de Poderes sobrenaturales requeria
del gasto de 3 puntos de PS, en modo Psicopo-
der gastard 6 puntos de PS. Por tanto, el esfuerzo es
bastante mayor.

Sélo 1 de cada 1000 posee la capacidad de Psico-
poder. Para comprobar si un Personaje posee Psi-
copoderes, lanza tres dados de diez, uno para las
cenfenas, ofro para las decenas, y ofro para las
unidades, con un resultado de "001" ese Personaje
tiene el gen activado. Los hijos de poseedores del
gen, tienen mayor probabilidad, del 10% en lugar
del 1 por 1000. La tirada de acierto sigue un cami-
no distinto al de los poderes sobrenaturales. La pro-
babilidad de acierto equivale a PODx5, con el Ma-
lus que indique cada fipo de Poder.

La orientaciéon principal del Persondje, marca qué
poderes puede usar. Si su Pureza es de 60% o supe-
rior, puede usar los poderes de la lista de Pureza (pero
s6lo éstos). Lo mismo a la inversa para la Comupcion.
Existen ademds algunos poderes que Unicamen-
te son activables mediante la capacidad Psi, y no
mediante poderes sobrenaturales. Pero su cono-
cimiento y ensenanza estd en manos de unos po-
cos maestros. Un poder es usable como psicopo-
der si asi se especifica.
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mmm Capitulo V

Ningdn juego de rol queda completo si no ofrece
alguna aventura que permita a los jugadores po-
der enirar en contacto con el sistema de juego y
la ambientacion de una forma progresiva y fdacil,
ademds de facilitar al Director de Juego la mecani-
ca del reglamento, ofreciendo un modelo a seguir
para sus futuras propias creaciones. Por ofro lado,
en la mayoria de reglamentos base actuadles, se
ofrecen muy pocas ayudas de este tipo, que sue-
len quedar relegadas a un suplemento a adquirir a
parte. Dark Echelons por el contrario, ha procurado
ofrecer en un mismo libro las reglas y un surtido nu-
mero de aventfuras. Asi pues, aqui disponéis de va-
rios escenarios que esperamos que curtan a vues-
tros valerosos Personajes.

La mayoria de aventuras comienzan con un breve
resumen destinado a que el DJ conozca de forma
rapida el confenido, y sepa si encaja o0 no enco-
ja ese desarrollo en el historial actual de sus PJ. Los
Personajes suelen ftener que firmar un “contrato”
con los PNJ que les asignan una mision, que les ata
las manos en cuanto a decisiones de segin que
fipo. El incumplimiento de un contrato es causa de
persecucion penal, y puede acabarse en la cdr-
cel, o pagando una multa del doble de la canti-
dad que se esperaba percibir. Si se cumplen los tér-
minos del contrato, los PJ reciben las recompensas
pactadas, y en ocasiones algun exira no previsto. Si
lo incumplen, no suelen recibir nada si no se ha lo-
grado redlizar la tarea por causas de fuerza mayor,
o incluso pueden perder fama y verse perseguidos
por las leyes de un sistema estelar, o de toda una
federacion de sistemas, si ha quedado demostra-
da su falta total de dedicacion. En el caso de Per-
sonajes con un frabajo concreto, esto significa que
se encuenfran afados a una serie de condiciones.
En el caso de trabajadores auténomos que van por
su cuenta, como suele ser el caso de los PJ, lo que
cobren en la vida es lo que ganan, libre de impues-
tos, pero también carente de derechos. En el uni-
verso de Dark Echelons, hasta los hospitales se pa-
gan como si se tratara de hoteles de Iujo.

Salvo que alguna faccion u organizaciéon se deci-
da por contratarles indefinidamente, o tan indefi-
nidamente como lo pueda ser la duracion de sus
vidas, lo habitual es que los PJ se vean obligados
a vagar de aqui para alld, aprovechando cual-

quier oferta de frabajo que se les ofrezca. Dada
esta situacion, es muy probable que a lo largo del
tiempo, acaben habiendo frabajado incluso para
facciones enemigas o enfrentadas, como diferen-
tes superentidades, o incluso piratas y corsarios es-
paciales. En cambio no se espera de los PJ que
quieran colaborar conscienfemente con unos se-
res que sélo piensan en la destruccion de todo ser
vivo. Quienes frabajan para la Plaga Negra, fie-
nen sus cerebros carcomidos por el mal, y practi-
camente no son propietarios de sus voluntades ni
de sus acciones, sino gue son simples marionefas al
servicio de la maldad. Si bien es posible que algin
PJ posea valores elevados de Corrupcion, frabajar
para el mal implica necesariamente la pérdida de
todo control sobre las propias acciones (que pasan
a ser dirigidas por el DJ), de modo gue no es una
opcién de juego interesante.

Al final de cada aventura, se muestran las ganan-
cias que pueden obtener los PJ en caso de sobre-
vivir a ella, segun el grado de mayor © menor exito.
En ocasiones, se incluyen algunas ganancias es-
pecificas para sélo algin miembro del grupo que
haya logrado un objetivo especial, pero general-
mente se frata de ganancias que se proporcio-
nan a todos los miembros del grupo. Suele fratarse
tanto de ganancias en dinero u objefos, como en
conocimientos, como tfiradas exira para aplicar a
determinadas Capacidades, o también de Perso-
nalidad, incluso cambios en el continuo Pureza /
Corupcion.

Las aventuras que te ofrecemos son de fipo inicia-
torio, adentran a los PJ en los primeros contactos
con el cosmos en gque viven, y con las primeras ma-
nifestaciones de la Plaga Negra. En futuros suple-
mentos, te ofreceremos campanas épicas en las
que tus PJ podrdn adentrarse en profundidad en
los peligros del universo actual, una vez ya curfidos
mediante aventuras infroductorics.

Te presenfamos por una parfe aventuras relativa-
mente cortas, como Confrafo basura, El traidor, Es-
coltas o BUsqueda y captura, vy otras algo mds ex-
tensas y cuidadas en detalle, como Asesores, Bus-
cando el pasado, Marines Espaciales, Un crucero
de placer, Misidon de rufina, Nara Klant, Perdidos y
olvidados, o Raid sorpresa.
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CONTRATO BASURA

A los PJ se les ofrece un contrato para transportar una carga de alimentos de un siste-
ma estelar a ofro. Pagan muy bien, y no van a verse obligados a correr el mds minimo
peligro, salvo los habituales en un viaje espacial.

Transportistas espaciales

Para el trabajo, se requiere a un grupo de
personas dispuestas a trasladar una carga
de alimentos variados desde un sistema
cercano a los limites de la Espiral Alfa con
el Nucleo, en el planeta UKX-314 del Siste-
ma Balista. El frabaje es pesado, e incluye
algunas tareas de bajo nivel, simplemente
cargar el material en la nave (un par de
firadas de Tripular Andadores), y una vez
cargado, despegar de planeta, con fres ti-
radas de Tripular carguero espacial salir de
la atmésfera, otra para salir del sistema es-
telar, y redlizar los cdiculos de navegacion
para por fin saltar a hipervelocidad, en di-
reccién al sistema estelar de destino, en
concreto el mundo capital de la Unién In-
terplanetaria, el planeta Belardia en el Sis-
tema Auténomo Belardiano.

El coniratista

El jefe de la operacién, con quien han fir-
mado el trafo, se llama Joshua Volkovitz,
quien afima que estd infentando montar
una gran empresa de logistica y distribu-
cion, v si los PJ redlizan bien este trabajo,
probablemente en el futuro pueda ofrecer-
les muchos mas fratos de este tipo con que
ganarse algun exira si van algo apurados.

Pagard a cada trabajador 50.000 Cré-
ditos Republicanos, incluyendo la carga
del cargamento en la nave, el fraslado,
y la descarga una vez lleguen al destino,
Radonar, una de las dos ciudades capi-
tal de Belardia. Deberdn dejar la nave en
el muelle de descarga, donde ofro miem-
bro de su empresa se pondrd en contacto
con ellos, y finalmente, lo que serd el tro-
bajo mds complejo, ayudar al empresario
a vender la mercancia en la zona comer-
cial del astropuerto. Asi que el contrato in-
cluye tanto frabaijo fisico, como de tripula-
cion de aeronave, y capacidad para los
Negocios.

Una tirada de Conexiclogia permitira de-
ducir que Joshua estd ganando mucho
més dinero con este vigje de lo que pue-
de parecer. Si alguno de los PJ insiste en el
tema, no conseguird que le paguen mds
dinero del que ya reciben, Joshua les hard
notar que ya estdn cobrando por encima
de la media, y eso deberia ser suficiente.

En cuanto hayan firmado, podrdn comen-
zar usando los robots de carga (de unos
fres metros de altura), usando su Capaci-
dad de Tripular Andadores. Si no se atre-
ven con los robots, podran usar ofros ele-
mentos como caretillas hidraulicas, pero
despertardn el regocijo de los ofros traba-
jadores.

Sdlo para el DJ (Director de Juego)

Joshua Volkovitz fue captado por una sec-
ta de impuros seguidores de la maldad,
gue frabgjan directamente para la Pla-
ga Negra. Esperando enriquecerse y ob-
tener poder y situacion, es ahora un titere
controlado por la maldad eterna. Efecti-
vamente, ha obtenido posicidn y dinero,
y cuenta con una flota de naves destina-
das al comercio, a pesar que asegurard
poseer sélo una. Pero le obligan a tfrans-
portar algo mdés que simples mercancias.
En el caso concreto de la nave de los PJ,
uno de los pisos ha sido “escondido”. En
los ordenadores no aparecen los planos
de la nave, ni se puede acceder a dicho
piso desde el interior. Lo que contiene, es
una terible criatura servidora de la Plaga
Negra, un Tentacular. Sin saberlo, los PJ
van a frasladar a este termible ser, saltdndo-
se todos los controles, hasta el mismo cen-
fro planetario de la Unién Interplanetaria.
Una vez dlli, el ser se desplazard por si solo
hasta las cloacas, donde se unird a uno
de los grupos de comuptos que habitan
en ellas. Por si esto fuera poco, la comida
que fransportan, en general verduras, car-
ne de vacona (un animal comun), y ofras
conservas varias, ha sido metédicamente
impregnada de los microscépicos huevos
de los Cestodos, con el fin de crear el caos
y el desconcierto entre los humanos de la
capital de la Unién Interplanetaria.

En principio, los PJ no se verdn afectados
por estos planes, se espera que simple-
mente descarguen el cargamento, y lue-
go sigan con sus quehaceres, inconscien-
tes de lo que acaban de hacer llegar al
mundo capital de la Unidn. Los huevos
de Cestodo tardardn un afo en emer-
ger de sus victimas, una vez consumidos
los alimentos en Radonar, y el ser que han
tfransportado, el Tentacular, no hard de
las suyas hasta meses después de llegar,
para no despertar sospechas. Dentro de

la nave, uno de los pisos mas profundos se
halla totalmente soldado, pero pasard to-
talmente inadvertido a los PJ.

Prevenciones

Si por casualidad, alguno de los PJ posee
equipo especial de laboratorio, como mi-
croscopios, o analizadores de materia or-
gdnica especialmente buenos, descubri-
ran que el equipo les ha sido robado por
los salteadores del astropuerto, asi como
ofros objetos de valor de algin otro PJ, co-
sas que pasan en los astropuertos. En rea-
lidad Joshua se estd asegurando que no
puedan redlizar andlisis dentro de la nave,
por ejemplo andlisis microscopicos de la
comida que transportan, y otras cosas simi-
lares. La planta secreta estd protegida con
un raro y poco frecuente artefacto malig-
no especial que evita que cualquier miem-
bro de la Orden de bagjo nivel detecte la
presencia del mal.

La nave

El nombre de la nave es Jokulhaups, un
carguero enorme, bastante viejo, pero
bien conservado, de fabricacion anterior
a la Tercera Guerra Cosmica. Cuenta con
una gran cantidad de plantas, comedores
y salas de carga, viene a ser practicamen-
te como una nave del famano de un ras-
cacielos. Los PJ disponen de una nave lan-
zadera dentfro del carguero, con la que se
ha ido transportando la carga desde el
planeta hasta el Jokulhaups, que se en-
contraba en érbita (una nave de éstas di-
mensiones no puede descender a un pla-
neta normal).

Si el grupo de PJ es muy poco numeroso,
el DJ puede asignar algiun que otro PNJ
extra. En el grupo serdn necesarias las ha-
bilidades de Navegar, Tripular nave espa-
cial, Reparar Naves, Comercio o Elocuen-
cia. En cualquier caso, les acompanardn
como minimo dos PNJ, el Capitén Valart
y Tim, que han sido confratados igual que
los PJ, y no conocen las intenciones de su
contratista.
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P Tim Providence

Experto navegante y fripulante de naves
espaciales

FUE 10, P.V. 14 Navegacion estelar 80%,
Reparar naves 60%, Tripular naves 80%.

» Juan Valart

Experto capitdn.

FUE 8, P.V. 12. Coordinar fripulacién 75% ,
Tripular naves 85%.

Trashumante-510

de INELCOMM Co.
Tripulacion: 2
Pasajeros: 10
Capacidad de carga: 10.000 toneladas
Autonomia: 4 meses.
Capacidad hipervelocidad: Factor Luz 150
Computador de navegacion Clase A
Velocidad Subluz: no
Propulsores: Clase B
Casco: Proa 150%. Estribor 100%, Babor 100%,
Popa 100%.
Amnas: Un candn ldser anti-meteoritos (en la
parte superior). Sin guia electronica. Dano: 1dé
Escudos energéticos: no

El carguero originalmente disponia de 15
plantas, pero ahora sélo puede acceder-
se a 14. Una planta intermedia, bajo las
bodegas de carga, ha sido sustituida.

El vigje hiperespacial

Si el rancho que les sirve las expendedo-
ras automaticas de la nave les resulta ex-
cesivamente aburido, tal vez alos PJ se les
ocurra abrir alguna caja de comida y con-
sumir las variadas viandas y vituallas de su
interior, francamente apetitosas. Con una
probabilidad de 95%, habrdn ingerido un
huevo de Cestodo, como minimo. El DJ
deberd anotar este dato, que afectard al
PJ en el futuro.

Alarma de colision

En un momento del vigje, se disparardn
un enorme numero de alarmas por foda
la nave, acompanadas de luces rojas y
un aviso automdtico del tipo “Atencién,
emergiendo de la hipervelocidad, aten-
cién, colision en 50 segundos, afencion,
colisibn en 45 segundos, etc.”, que dard a
los PJ el tiempo justo de intentar buscar un
lugar seguro donde no recibir demasiado
dafo. Quienes hayan actuado asi, recibi-
ran cero puntos de dafio, pero sufrirdn 2dé
puntos de dano en el momento de la coli-
sion si en lugar de buscar refugio se han de-
dicado a corretear por los pasillos. Si se han
colocado el fraje, pero no se han sujetado
a nadga, reciben 1dé puntos de dano.

En el fiempo previsto, la nave, que ya ha-

bia salido de la hipervelocidad, pero que
estaba intentando frenar y no ha tenido
fiempo suficiente, colisiona de forma es-
fruendosa conira algo enorme. Todo se
llena de vapores, un monton de nuevas
alarmas con que castigar los oidos de los
PJ (“atencién, alarma de escape de gas,
atencién, alarma de averias multiples,
atencién, alarma de los sistemas de sopor-
te vital, atencién, alarma de averia grave
en los motores hiperimpulsores, atencion,
autosellado de cdmaras que han queda-
do abiertas al vacid”, etc.). Silos PJ se diri-
gen al puente de mando, podrén ayudar
a solventar los problemas inmediatamente
mas graves, como la fuga de oxigeno, y el
soporte vital. Pero los motores de hiperm-
pulsidn, que se han visto frenados de for-
ma precipitada por la salida de emergen-
cia y la colisidn contra algo enorme, han
quedado seriamente danados.

Situacién imprevista

Ni el Capitdn, ni el Tentacular, habian pre-
visto una situacion de este tipo. El Tentacu-
lar, gracias a encontrarse sumergido en li-
quido, no ha sido danado, pero el acci-
dente ha causado una grieta por donde
ha escapado gran canfidad de agua.
Ademds, el Tentacular estard preocupa-
do por no llegar al destino previsto, vy si es
necesario, él mismo es capaz de salir de su
enorme escondite, ameglar la nave, y diri-
girla al punto de destino, pero en principio
preferird que lo hagan los PJ. Por ofra par-
te, si sigue perdiendo agua, podria llegar a
una situacion en que acabaria por faltarle
su liguido elemental.

Sea lo que sea contra lo que han colisio-
nado, lo extranio es que la nave ha sobre-
vivido, de forma que no se han estrellado
contra ningun planeta. Si activan las pan-
tallas de vision exterior, se encontrardn que
su nave se ha incrustado a los despojos
de otra enorme nave, o lo que queda de
ella. Se trata de medio casco posterior de
ofra nave que debia ser fan grande como
la suya, con todo su interior destrozado vy
guemado. Es como el gigantesco casco
de una nave partida por la mitad, y todo
su interior se encuentra expuesto al vacio
interestelar, de forma que nadie puede
haber sobrevivido a eso. Cualquiera que
supere una tirada de Artilleria Naval, apre-
ciard multiples impactos por toda la nave.
Lo que queda de este gigantesco cargue-
ro, ha sido atacado por piratas espaciales,
y sus restos abandonados al vacio. Se de-
beria insinuar a los PJ el peligro que esos
piratas todavia se encuentren en las cer-
canias. Pero quien supere una tirada de
Tecnologia descubrird ofro preocupante
dato. La nave se encuentra muy destro-

zada, y solo se frata de la mitad de lo gue
fue, pero se trata exactamente del mismo
modelo de carguero en que viajan los PJ,
una Trashumante-512, que probablemen-
te se ha partido por una gran explosion in-
terna, y ha estado vagande por el espa-
cio. Los Transhumantes de la serie 500 son
un modelo muy comun, el mdas numeroso
por esta parte de la galaxia.

Los PJ tardardn algo en deducirlo, pero la
situacion actual implica que se han que-
dado sin hiperimpulsores en mitad del es-
pacio, de modo que o lo arreglan, o mori-
ran en medio de la nada. Para arreglario,
necesitardn mucho tiempo, unas buenas
firadas en Moter hiperimpulsados. Y final-
mente, necesitaran los planos y guias téc-
nicas de los ordenadores de la ofra nave,
que servirdn para la de los PJ. Con las co-
mespondientes tiradas en Operador de
Computadoras, podrédn buscarlos, sélo
para descubrir que no estan. Los ordena-
dores de la nave estan practicamente va-
cios de datos, excepto de los mds indis-
pensables, los programas de navegacion
y tripulacion, y entretenimientos.

Datos vitales

Se podria sugerir (a fravés de algin PNJ)
a los PJ que intentara vaciar los datos de
alguna de las ferminales de la despedaza-
da nave, para averiguar algo al respecto.
En la misma nave pueden lograr encontrar
alguna estaciéon portdtil (un superordena-
dor de antigua manufactura) flotando. No
consta en los archivos gran cosa al respec-
to de como fue destruida, pero en cam-
bio, si posee varias noticias de interés inter-
estelar, mas frescas de las que poseen los
PJ, pues fueron fransmitidas hace poco. Es-
tos son los datos que pueden extraer, pero
cada dato precisa de una firada en Ope-
rador de Computadores:

Llegar hasta el interior de la nave, exigirc
tarde o temprano el uso de trajes de va-
cio. Una vez dentro, tendrdn una sorpresc
de tipo Desagradable para su Estabilidad
algunos muertos casi momificados por
el frio espacial, y con los ojos reventados
(nada / 1d6).

P Bitdcora de vuelo. Hace exactamente
fres dias, este carguero fue obligado a sc-
lir de la hipervelocidad exterior al colocar
frente a su trayectoria una “red” de emiso-
res que simulaba un gran elemento fisico en
su trayectoria. La nave fue inmediatamen-
te atacada. Transportaba municiones y ar-
mas. A partir de agui, no hay mds datos.

» Las noficias frescas. Son varias, perc hay
una gue puede despertar el interés de los P_:

IBZ /220



X La Plaga Negra ha ocupado ofro siste-
ma estelar en la zona de la Unidn Interpla-
netaria.

X Ocho sistemas estelares se han unido
a la Unién Interplanetaria. La corporacion
USS ciera un nuevo trato de coopera-
cién con la Orden del Apocdiipsis y con la
Unién Interplanetaria.

X Los Templarios Rojos han detenido y eje-
cutado una secta que actuaba a nivel in-
terplanetario, dirgida por un tal Joshua Vol-
kovitz, por quien se ha emitido orden de
busca y captura.

X El precio de los comestibles en la Unién
sigue bajando, gracias a los planes de pro-
duccién agricola autdctona.

X Los préoximos encuentros de Gravball
prometen dar espectdculo seguro, gracias
a los fichajes de jugadores de las corpora-
ciones de Blitzerfaust y Shogoon Khan.

» Planos de la nave. Contfiene datos pre-
cisos sobre la estructura, y ayudas para la
reparacidon de las naves de la serie Tras-
humante-512 y modelos anteriores (500
a 512). Podran grabarlos en una terminal
portatil, y llevar esos datos al ordenador de
suU propia nave.

Sucesos y cosas
Mientras deambulen de aqui para alld, si
superan alguna gue ofra tirada, podrdn
notar cosas extranas. Os las ofrecemos en
un listado, pudiendo aparecer en el orden
deseado.

P Tirada de Descubrir. Hay mucha hume-
dad., y el suelo de varios niveles esta inclu-
so mojado. El suelo mas inferior de la nave,
estd inundado por casi un palmo de agua.
Es mucha agua, y si comprueban las exis-
tencias de agua potable de la nave, no
ha habido ninguna fuga.

pTirada de Operador de Computadores.
Sdlo quienes estén manipulando los planos
de la nave a fondo, para las reparaciones
por ejemplo, si consiguen una tirada critica
en una de sus muchas tiradas, descubrirdn
que el modelo original de Transhumante-
510 deberia tener una planta mas de la
que ellos tienen.

pTirada de Descubrir. Uno de los cuadros
eléctricos averiados, ha sido reparado, vy
parece perfecto. Pero no lo ha reparado
nadie de la fripulacion.

El piso fantasma
Si finalmente se deciden a buscar donde
se encuentra la planta fantasma, podrdn
localizarla facimente. Podran acceder a
él agujereando o bien el suelo de la plan-
ta superior, o el techo de la inferior, pero

en este caso, una interminable tromba de
agua les caerd encima, arastrandolos y
dandndolos. A no ser que si quieren aguje-
rear desde abagjo. lo hagan poco a poco,
en cuyo caso lo que saldrd serd un impor-
tante chomo de agua, pero insuficiente
para ahogarlos. Eso si, interminable. Crear
una pérdida de tanta agua, provocard
definitivamente que el Tentacular salga de
su planta, y vague por toda la nave.

Acciones del Tentacular
Si por empezar a quedarse sin su liguido
elemento, o porque los PJ parecen haber-
le descubierto, el tentacular se ve obligo-
do a salir, realizard de forma lo mas cauta
posible una serie de acciones, que debe-
rian preocupar a los PJ.

P Todas las reparaciones que pueda. Con
el fin que la nave pueda reiniciar su vigje lo
antes posible.

P Accederd a alguno de los manipulado-
res atmosféricos de la nave, y creard mo-
léculas de agua a partir del Hidrogeno y
el Oxigeno con que cuentan los depdsi-
tos. Quiere provocar una gran humedad,
e inundar los pisos infericres de la nave al
completo, sin afectar a los mecanismos
eléctricos y el puente de mando, en los pi-
sos mds superiores del mercante.

El desenlace

Un enfrentamiento abierto con el ser, pue-
de resultar fatal, y acabar con la vida de los
Persongjes, dada su gran resistencia. Lo mas
apropiado seria una accién “antibidfica” ex-
tensa y muy dura, del tipo inundar todos sus
pisos con gas explosivo, ¢ vaciar de oxigeno
y/o agua toda la nave, abriendo las com-
puertas. Mienfras se persigan los Personajes
y la bestia por la nave, las descripciones de-
berdn ser necesariamente genéricas, Como
tuneles, pasilos, salas, muelles de carga, v
demds. Sélo cuando efectivamente se en-
cueniren cara a carg, situacion que debe-
rian evitar, podrd recrearse el entomo, usan-
do incluso figuras de plomo, si se prefiere.

Ganancias
Cada Persongje gque logre sobrevivir,
gana los siguientes recompensas.
X El dinero especificado en su Contrato,
aportado por el gobiermno de la Ul, que
habia embargado las cuentas de Joshua
Volkovitz.
X Un cierto renombre entre el gobierno
dela Ul
X Capacidades:
2dé puntos en la caracteristica Estable
1d6 puntos en Coordinar fripulacién
1d3 puntos en la Capacidad Gravedad
Cero.
1d3 puntos en Plaga Negra
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ECACLOND

EL TRAIDOR

La Orden del Apocalipsis ha detectado un traidor en las mismisimas enfrafias del ni-

cleo de la Unién Imperial, pero es tarea de la Unién desenmascarar foda la frama. Sin
embargo, al no saber hasta donde alcanza esta detestable conspiracién, se han visto
obligados a recurrir a medios externos al propio gobierno, pero de probada confianza.

Informe Inicial

Nos encontramos en Belardia, en el Siste-
ma Auténomo Belardiano, el mundo capi-
tal de la Unidon Interplanetaria, en una de
las principales ciudades, lamada Rendor,
donde las autoridades han descubierto
que una importante seccidn de su propio
gobiemo ha sido comompida por la desal-
mada Plaga Negra. Han estado sabotean-
do muchas de las operaciones conjuntas
con algunas de las Supercorporaciones, y
han estado pasando informacion al ene-
migo, al tiempo que creando gran nime-
ro de sectas y grupos depravados en los
bajos fondos de la mismisima capital de
la Unién. Esto hace que nadie esté libre de
sospecha, y €l Comité de Seguridad ha de-
cidido confiar en ayuda externa para resol-
ver la trama. Los PJ serdn contratados con
alguna otfra excusa, en funcion de su dedi-
cacién principal como grupo, si bien su au-
téntica mision deberd quedar en secreto.

En el Comité de Seguridad
El descubrimiento se ha realizado gracias a
la ayuda externa de la Orden del Apoca-
lipsis. La Orden se ha negado en muchas
ocasiones a compartir informacion y pro-
cedimientos con la Unién, a pesar de las
buenas intenciones de la Unién para con
la humanidad. En estos dias I6bregos, mu-
chos empiezan a entender ahora la nega-
fiva de la Orden a colaborar al 100% con
la Ul. La Orden posee medios de autocon-
frol practicamente infalibles, merced a sus
misticos, que son capaces de percatarse
de la presencia del mal. La simple intuicion
humana en cambio, es del fodo insuficien-
te para detectar esta forma de energia
malévola, se necesita estar enfrenado en
las fémeas disciplinas misticas para ello, o
formar parte del mismo mal, para detec-
tarlo (Conocimiento sobrenatural eleva-
do, y una Pureza o Comrupcion también lo
bastante elevadas, en términos de juego).
Asi, miembros de la Orden que habian sido
destinados a Belardia sin el mds minimo
conocimiento de la Ul, han desenmascao-
rado a dos de estos abominables traidores
al servicio del caos. Sin embargo, no pue-
den acercarse a ellos, pues los corruptos
también son capaces de detectar con
facilidad la presencia del bien, la presen-
cia de la Pureza. El propio Comité de Se-

guridad de la Ul ha sido examinado por
los fémeos poderes de la Orden, y fras un
exhaustivo examen, ha comprobado que
sus miembros no se enconfraban contami-
nados mads alld de la normal mezquindad
de un ser humano comiente. La Orden se
ha retirado y ha dejado el asunto en ma-
nos de la Ul

El conirato

Se ha contactado con el grupo de PJ a
través de uno de ellos, que poseia un con-
tacto importante con la Ul. Se proporcio-
na a los PJ un fichero con todos los datos
personales del traidor que ha sido desen-
mascarado. No se ha actuado contra el
fraidor, quien en principio no sabe que ha
sido descubierto.

Los datos del traidor

Nombre: Sanit Staun

Cargo: Senador del gobiemo del plane-
ta Belardia.

Residencia: casa unifamiliar en el barmio
rico de Rendor, la llamada Zona Azul,
junto a mujer y dos hijos.

Ofros vinculos: dirige las Empresas Garder.

Los PJ prometen, por medio del conirato,
no revelar quién les ha confratado, ni nin-
guna ofra informacién que obtengan por
medio de éste, bajo pena de inculpacién
criminal. Deberdn amregldrselas por si solos,
como si se tratara de una iniciativa propia,
y en ningun momento recibirdn ayuda ofi-
cial, ya que se amiesgan a una fuga de in-
formacion que podria dar al fraste con
todo. Unicamente en el momento en que
consigan clgo importante, podrén lamar al

Consejo de Seguridad usando un transmisor
codificado especial que se les entregard.
Deberdn procurar tomar grabaciones de lo
gue descubran gue sirvan como prueba.

Algunos inconvenientes

De todas formas, investigar y seguir de cer-
ca a un cargo tan importante, feniendo
en consideracion que ademas no cuen-
tan con ningun tipo de ayuda oficial, va
a ser algo dificil. Para empezar, el sena-
dor cuenta con su propia guardia perso-
nal, habitual en cualguiera qgue ostente
su nivel. Ademdas, siempre se encuentra ro-
deado de grandes medidas de seguridad,
en especial en los edificios e instalaciones
que suele utilizar. Se espera que los PJ no
armen ningun escandalo, ni se pongan al
descubierto.

Los hechos
Existe un gran nimero de cosas a descubrir,
y en cambio no hay un orden fijo para lle-
gar hasta ellos, ni una Unica forma de con-
seguirlos, de manera que las describimos
de forma genérica. Siempre que sea posi-
ble, una aventura debe plantear varias po-
sibilidades en paralelo, y no un guién unidi-
reccional encadenado de forma fija (que
no “lineal”, palabra que se refiere a que los
sucesos de una historia, a pesar de ser di-
versos, poseen todos las mismas caracteris-
ficas rutinarias e inemotivas).

El Senador Sanit Staun tiene por una par-
te su vida politica, en la que debe presen-
tarse en el senado una vez cada dos dias,
por las mananas, para asistir a plenos y vo-
taciones. Los PJ no podrdn acceder a es-
tas instalaciones gubernamentales.

Por otra parte, el senador dirige las Em-
presas Garder, dedicadas al manteni-
miento de instalaciones de seguridad bd-
sica, como exfintores, bocas de incendios
equipadas (BIE), puertas de emergencic,
y sistemas anfincendios y antimobo. Cons-
ta en muchas bases de datos que es una
empresa muy solvente y de alcance pla-
netario. La actividad de su empresa es
especialmente lucrativa, mds cuando al
parecer, su empresa consiguid ganar el
concurso para instalar esfos recursos de
emergencia en muchos de los edificios
gubernamentales, hecho gque sdlo pue-
de averiguarse a fravés de empleados de
la propia empresa dispuestos a hablar de
ello, tal vez con un buen soborno, pero jus-
fificando qué quieren hacer con esa infor-
macion sin asustar a nadie.

Su lujosa casa estd habitada por su mujer
Marian, y sus dos hijos, de ocho y seis anos.
Posee fuertes medidas de seguridad, in-
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cluyendo escoltas privados. Acceder a su
mujer serd algo muy delicado, pero si lo
consiguieran, averiguarian que estd muy
preocupada. Con tiradas de Conexiolo-
gia, sabrian que estd preocupada y moles-
ta, por que sospecha que su marido tiene
algun tipo de aventura. Muchos dias llega
muy tarde, y huele a aromas muy extranos
y exdlicos. La mujer del senador seria una
gran dliada, si supieran llevar las cosas.

Muchas noches, se relne en las cloacas
con su secta, pero accede a ellas desde
el sétano de los grandes almacenes que
su empresa tiene en una zona marginal de
la ciudad. Que visite su empresa y su des-
pacho de dia es comprensible, pero que
lo haga de noche, y de lejos se vean luces
en el sétano y no en el piso superior, donde
se encuentran las oficinas de los cargos vy
su despacho, eso ya puede parecer mas
raro. Pero el alimacén dispone también de
fuertes medidas de seguridad, que inclu-
yen buena tecnologia antiintrusidon, guar-
dias privados de uniforme, y pemros entre-
nados y con buen olfato. Con las gestiones
oportunas, podran conseguirse los planos
de la zona, incluyendo los subterdneos.

Bdjo suelo reptan los gusanos
En sus reuniones queman incienso (cuyo
olor impregna sus ropas y hace sospechar
a su mujer de ofro tipo de actividades), y
suelen sacrificar a algin desdichado jo-
ven, para luego beber su sangre entre to-
dos. Se redlizan en una sala muy profunda,
perteneciente al viejo y laberintico alcan-
tarilado de la ciudad, y que esconde tan-
to olores y pruebas, como gritos y cdnticos
de inoportunas percepciones. Forman par-
te de la fiesta varios guardaespaldas de
Staun, el jefe de policia de la ciudad, otros

fres senadores, y el embajador de la supe-
renfidad USS en el planeta.

Bajo el suelo, por fortuna la seguridad no es
tan estricta como en la superficie, lo cierto
es que la maldad suele pecar de vanidad,
y confia demasiado en si misma. No hay
sistemas electridnicos, sdlo guardias arma-
dos, y en el interior de la sala, cerada tras
una pesada puerta metdlica, el ruido vy el
jolgorio son tan espeluznantemente altos,
que no oirdn siquiera disparos en el exte-
rior, ni les prestardn tampoco gran impor-
tancia. Sus participantes estdn sumidos
en un éxtasis demoniaco, mientras beben
la sangre del desdichado caddver de un
jovenzuelo (Tirada de Estabilidad por Des-
agradable, nada / 1dé)

Resolucion

Lo ideal seria que consiguieran algun tipo
de grabacién, o que capturaran a todos
los de la sala, con vida a poder ser. La Or-
den del Apocdlipsis se encargaria de rea-
lizar sus indescripfibles interogatorios me-
diante técnicas tanto fisicas como men-
fales, de las que es preferible no saber de-
masiado. Cada PJ recibe 30.000 Créditos
de recompensa.

Ganancias
Cada Personaje que logre sobrevivir,
gana las siguientes recompensas:
X El dinero especificado en su Contrato
(30.000 Cr.).

X Reforzar la confionza de la Ul y de la
OCrden en ellos.

X Caracteristicas

2dé puntos en Estabilidad

1dé en Sistemas de seguridad

1d3 puntecs en Plaga Negra
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Un miembro de ia Orden del Apocalipsis pide ayuda a los PJ, victima de una perse-
cucioén por parte de corrompidos. Ha logrado obtener algo de vital importancia, que

debe hacer llegar cuanto antes a su Orden. La accidn transcurre en el espacio situa-
do enire la Unién y la Orden, en un sistema independiente llamado Rodas, en el planeta
Angelus-5, en la villa de Phales. El cémo hayan llegado los PJ hasta tal villa, deberd de-
terminarlo el DJ con anterioridad. Tal vez estén de paso, o intenfando comprar material
de dificil disponibilidad, o poco legal.

El encueniro

El hombre al que tendrdn que proteger es
un miembro de la casta mistica, que ne-
cesita la proteccién de las armas de los
Persongjes. Los PJ deberdn acompanarle
hasta el templo de la Orden mds cerco-
no, donde serdn justamente recompensa-
dos, pero eso es algo que ya descubrirdn
alfinal, de mientras la mision les aparecerd
mds como una imposicion.

En algin original momento de relgjacion,
en una tabema o tomando algo por ejem-
plo, alguien se acercard hasta los PJ y se si-
tuard junto a ellos. Sudado, vistiendo unas
sucias y pobres ropas de fabricacion y cor-
te francamente toscos, les pedird derecho
de socorro y auxilio, al iempo que extrae
de bajo sus vestimentas un simbolo de la
Orden que estd empezando a brillar, sim-
bolo que el objeto estd bendecido, y tam-
bién simbolo que algo malo se acerca al
lugar. Si algun PJ pretende negarse de-
beria superar alguna tirada de Alfruista
(+1d10/-1d10). Sea cual sea la decision
gue estén comenzando a tomar, en esos
instantes aparecerd en el lugar un grupo
de hombres encapuchados que comen-
zardn a disparar a diestro y siniestro contra
absolutamente cualguiera que se encuen-
tre en la zona, sea una taberna, un comer-

cio, o lo que seq, pero cuidando que esté
bien surtido de inocentes. Los PJ fienen el
tiempo justo para declarar qué piensan
hacer, pues en el siguiente asalio algunos
de ellos serdn objetivo de los disparos. Bus-
can al hombre, que se acaba de escon-
der fras los PJ.

El derecho de socorro y auxilio

La Orden impuso una norma con esfe
nombre, segun la cual todo miembro de
la Orden, y por anadidura, fodo seguidor
de la fe verdadera, estd obligado a ayu-
dar a aquél que solicite auxilio y socormro
en nombre de la Orden. Este derecho
solo es aplicable cuando la victima co-
re el riesgo de ser atacada por la Plaga
Negra. Puede denegarse este derecho,
pero quien cometa tal acto, serd sospe-
choso de colaboracionismo con la Plaga
Negra.

Aclaraciones
Suponiendo que los PJ serdn lo bastan-
te bravos para poner las cosas en orden,
al poco aparecerd la policia local, con
quien no tendrdn demasiados problemas.
Muchos testigos confirmardn la versién de

los sucesos, y aplaudirdn la rapida actua-
cién de los PJ (si ha sido lo bastante heroi-
ca). Segun el nivel y las capacidades del
PJ, el drbitro decidird cuantos serdn sus
confrincantes, y qué armas usaran, pero
deberian lograr eliminar a todos, sin dejar
ninguno con vida que pueda ser interro-
gado. Llevan tatuajes extranos, demonia-
Cos incluso.

De todas formas, una tirada de Medicina
humana Podria hacer pensar a los PJ que
las heridas no eran tan graves como parda
morir. Una autopsia revelaria que algunos
de ellos se han tomado una pildora negra,
que provoca la muerte en pocos segun-
dos, sin duda para no ser capturados fras
fallecer. Pero como no disponen de fanto
tiempo como para diseccionar caddve-
res, tal hecho también puede revelarlo un
examen superficial de su boca.

Novadius el Emisario

AGI: 16 FUE: 11 HAB: 15
CON: 12 ASP: 12 POD: 16
TAM: 14 PER: 11 COM: 14
PV.: 13

Pureza: 80%

Escopetas: 65%

Ballestas: 75%

Pelea con brazos: 55%
Poderes sobrenaturales 68%

Conoce el poder: Bendecir objeto.
Equipo: Cruz de la Orden bendecida (bri-

lla cuando el mal se acerca), Ballesta
con 30 saetas, tunica andrajosa.

Respecto al hombre gque les ha pedido
ayuda, su nombre es Novadius, un mis-
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fico de bajo nivel. Afrma que habia lo-
grado obtener informacién de gran valor
contra la Plaga Negra, y que es a causa
de los descubrimientos que ha realizado
por lo que le persiguen y deben ponerle a
salvo. Si alguno de los PJ posee una fuerte
tendencia a la Comrupcidn, Novadius no lo
detectard si el PJ no lo hace evidente, ya
qgue su nivel de poder es muy reducido. Es
precisamente por el bajo nivel de poder
de la Pureza que se envia a algunos de
los aspirantes a misticos a misiones tan peli-
grosas, ya que al fiempo que se les pone a
prueba, los sectarios de alto nivel de la Pla-
ga Negra no detectan un excesivo grado
de Pureza en ellos, hecho que les podria
poner al descubierto. También pueden in-
filtrarse misticos de un poder excepcional,
gue han aprendido a oculiarlo, pero en
e50s casos se les envia a misiones mucho
mds importantes.

La peticion

El caso es que Novadius no les ha conta-
do toda la verdad. Le persiguen a causa
de un objeto que ha robado a una sec-
ta de la Plaga Negra, y no por la infor-
macion obtenida. Se trata de una anti-
gua reliquia, en forma de cetro, de for-
mas extranas y oscuras. Pero Novadius
prefiere no contar su existencia a los PJ.
AUn asi, podria suceder que durante la
aventura, se le caiga, o de alguna for-
ma detecten que la esconde bajo sus
holgadas ropas, y es una reliquia algo
voluminosa, demasicdo para ser con-
fundida con cualquier otra parte volumi-
nosa que pueda poseer un hombre, tal
vez esta podria ser una forma divertida
de darles una pista a los PJ. Si el grupo
de los PJ cuenta con ofro miembro de
la Orden fiable, tal vez Novadius si quie-
ra contarle algo mas de la verdad, pero
sélo en privado y bajo juramento de no
revelarlo alos demds.

La reliquia

Lo que el aprendiz de mistico ha robado,
es nada menos que una de las varas que
los Gurthgul usan como catalizador, una
vez insertada en un Circulo Dimensional,
pero de todo esto los PJ seguramente
no sabran nada. Efectivamente, no hay
suficienfe canfidad de dinero que pue-
da pagar su valor, y tanto la Unién como
la Orden llegarion a comprarla a cam-
bio por ejemplo de una nave espacial en
buen estado (de varios millones de Crédi-
tos). Pero si se la quitan a Novadius, tan-
to para venderla a la Orden como a la
Unién, en la Orden les guardardn un poco
de rencor. Novadius tuvo tiempo de en-
viar un mensaje avisando a la Orden que
habia conseguido robar el objeto.

El vigje

En la poblacién en que se encuentran los
PJ, Phales, no hay ningin enclave de la
Orden ni de la Unidn. Por fortuna, si exis-
te uno en el propio planeta, sélo que a
unos 5.000 kildmetros de alli, y situado en
pleno desierto, en un fuerte de los Tem-
plarios Rojos llamado Baluarte Angelus-
5. que cuenta con su propia guarnicion.
Tal vez tengan que alquilar algin medio
de transporte. Si poseen una nave espa-
cial, serd misteriosamente saboteada (al
finalizar la aventura ya la recuperarian),
asi como cualguier intento de salir del
planeta. Debe procurarse que solo con-
sigan vehiculos terrestres y con limitada
proteccion, como coches todo temreno,
o a lo sumo algun fipo de jeep militar. La
Secta estd sobre sus pasos, y los PJ debe-
rian encontrarse con algunas evidencias
de ello, del tipo un punal con ornamen-
tos diabdlicos que se clava a pocos cen-
timetros, mensajes escritos con amena-
zas de muerte y dolor eternos, y ese fipo
de cosas. De vez en cuando, se enfren-
tarén a un nuevo grupo de sicarios suici-
das con armas, y mienfras permanezcan
en la Villa de Phales, los ataques iran en
aumento de nuUmero de atacantes y de
infensidad.

Por supuesto, durante el vigje, y sea cual
sea el medio de tfransporte a usar, serdn
atacados durante el trayecto por mds sec-

| g
tarios, que usardn vehiculos similares. Du-
rante su largo vigje porlas estepas, podran
divisar a lo lejos una nube de polvo que se
dirige hacia ellos. Se tratard de los sicarios,
gue se han decidido a acosarlos sin fre-
gua, y esto les permitird tenderles una em-
boscada, a no ser que simplemente se de-
jen alcanzar por ellos, ya que los sectarios
disponen de vehiculos algo mds rapidos.
En ofra ccasién, les tenderdn una trampa
por delante de ellos, en la que se encon-
fraran un simulado coche accidentado,
con un hombre y una mujer muerfos en el
suelo, a guienes han matado los propios
sicarios, para intentar que se detengan a
ayudarles. Tiradas de Altruismo si se niegan
a hacerlo (+1d10/-1d10), quien acierte la
tirada, quend ayudarles.

Si todavia no lo han deducido por su pro-
pia cuenta, una tirada de Conexiolo-
gia, les permitiria sospechar que parece
como si quisieran capturarles con vida.
Asi es, principalmente porque quieren
capturar de una pieza tanto al artefacto,
como al propio Novadius a ser posible, a
quien esperan convertir en un Poseido, v
usar sus conocimientos sobre la Orden en
su favor. Si quisieran acabar con ellos, se-
ria tan facil como atacarlos desde el aire
con aviacién tdéctica, algo gue no es di-
ficil de conseguir para los sectarios de la
Plaga Negra, para quien el dinero y el po-
der son algo frecuente.




DARK ECACLONS

Baluarte Angelus-5

Cuando por fin se acerguen a estas insta-
laciones, podran apreciar que las puertas
se abren a lo lejos, en prevision de su llega-
da. Sin embargo nadie les espera, ni dentro
ni fuera. A la intuicion de los jugadores va
la decision de entrar o no. El caso, es que
tampoco al entrar serdn recibidos por nin-
gun comité de bienvenida, ni se ve a nadie
por los alrededores del recinfo amuralla-
do. En poco tiempo, sin que les de opcion
a sdiir, las gigantescas puertas se cemraran
con una violencia termible, por si solas, mo-
vidos por algo que sélo puede ser de ori-
gen sobrenatural. Los cuerpos destripados
y sangrientos de gran cantidad de hasta
hace poco Templarios Rojos, empezardn
a aparecer por todas partes, convertidos
en Necrozombies, al tiempo que lo hace
un temible Gurthgul de la Guera, acompa-
fiado por cuatro Poseidos. Les espera una
buena batalla, y tendrdn gue ingenicrselas
muy rdpide para salir de ese lugar y alejar-
se todo lo posible. Las hordas de los malig-
nos zombies parecen inagotables (lo son, a
efectos practicos). Los PJ deberdn buscar
soluciones pragmdticas, del tipo volar las
enormes puertas con explosivos, deruir por
algin punto uno de los enormes muros de
las gruesas paredes, o afravesar con algo
mds potente que su pequeno vehiculo las
puertas de enfrada.

¢Alguna idea?

Si logran escapor de la situacion anterior, to-
davia les faltard improvisar una forma de sa-
lir de la zona geogrdfica. Los hechos son que
sdlo les queda combustible o energia para
ofros 5.000 km, lo que pone las cosas un poco
mal. Novadius se niega a volver a Phales, ya
que dlii sélo encontrardn una muerte segura.
Novadius también afirma que dentro de un
par de dics, deberia enfrar en drbita del pla-
neta una fragata de la Orden que vendria a
recogerle, o a averiguar qué habia sido de él,
pero necesitardn un puesto de comunicacio-
nes planetario para poder contactar, y eso
sdlo se encuentra en las ciudades mds avan-
zadas. Si levan mapas de la zona (stuvieron
fiempo de comprarios, o ya los fenian?) des-
cubrirdn que hay dos ciudades que entran
en ese radio, Malenor, de un nivel tecnologi-
co avanzado, y Fuginor, de un nivel mds bien
bajo. Sino levaban mapas ni ningln ofro tipo
de registro, sélo podrdan recordar la existencia
de Fuginor por los alrededores.

En Fuginor obtendrian medios para llegar
hasta Malenor (combustible o energia, y
mapas), pero nada mds, excepto una nue-
va emboscada. Una vez en Malenor, po-
drén disponer de varias formas de acceder
a un puesto de comunicaciones planeta-
rio en tres lugares distintos: la policia, el as-

tfropuerto, © una empresa de suministros.
La empresa de suministros estd dirigida por
un comupto, al servicio de la Plaga Negra,
asi que mal asunto, eso llevaria a un nuevo
enfrentamiento con los herejes locales. En
el puesto de policia, han recibido una falsa
descripcion de los PJ y de Novadius como
de sectarios al servicio de la Plaga Negra,
asi que mala cosa también, pues los poli-
cias disparardn antes de preguntar. Y en el
astropuerto, les esperan los sectarios autén-
ticos, los de Phales. Podrdn contactar con
la Orden si consiguen por fin llegar a la sala
de control del puesto de comunicaciones
escogido, una vez superado el firoteo co-
mespondiente. Dos lanzaderas repletas de
fieles Templarios Rojos enviadas desde la
Fragata les recogerian a fodos.

Beneficios posibles
Si han logrado salvar a Novadius, no se ga-
nardn la desaprobacion de la Orden. jque
gran recompensal. Pero la Orden es mag-
nanima, y regalard a cada PJ con 5.000
Sacrum (hemos dicho magndnima, no
generosa), y la posibilidad de prestar una
lanzadera con tripulacion y seis Templarios
Rojos para acompanarles hasta la pobla-
cién de Phales, y ayudaries a recuperar lo
que hubieran dejadoe alli, pero no perma-
necerdn junto a ellos mas de tres dias. Sino
poseian nave espacial propia, la Orden les
propone dejarlos en el sistema estelar de
su eleccidon, acompanados también por
la lanzadera, gue tiene capacidad de hi-

pervelocidad. En la fragata no los querran,
fiene que marchar inmediatamente hacia
la Santa Sede. Si los PJ descubrieran la Re-
liguia, e intentaran guedarse con ella, su
destino queda en manos del DJ, pero la
Orden no cesard en su empeno por re-
cuperar la Reliquia (Novadius les comuni-
cd que la tenia, y si ahora la tienen los PJ,
algo ha pasado entre medio). asi que los
PJ se verian perseguidos por los malignos
sectarios, y por los fandticos Templarios Ro-
jos. Podrian intentar dirigirse a la Ul, de don-
de no les dejarian marchar sin venderla, @
precio de saldo si en la Ul averiguan gue
los PJ no tienen otra opcién. Un buen pre-
cio de saldo seria que los PJ regalaran la
vara a la Ul a cambio que la Ul intercedie-
se a favor de ellos ante la Orden, para que
les dejaran en paz. No es bueno en la vida
ganarse mds enemigos de los que a uno
ya le salen por defecto.

Ganancias
Cada Personcje que logre sobrevivir,
gana las siguientes recompensas.
X Si han llevado la vara a la Orden,
5.000 Sacrum a cada uno.
X La buena opinién de la Orden si han
acudido a ella.
X Caracteristicas
1d10 puntos en Estabilidad
1d10 en Altruismo
1dé puntos en Orientacion
1d3 puntos en Plaga Negra
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BUSQUEDA Y CAPTURA

En esta aventura, los PJ deberan buscar a un criminal fugado, que resultara ser mas pe-

ligroso de lo que les habian advertido las autoridades. Se trata de una aventura bastan-
te corta, ideada para una jornada de pocas horas de juego. Se desplazardn a la zona
de la Ul, en el sistema estelar Sharima, planeta Pharaon.

Informe Inicial

Un delincuente muy peligroso, encarce-
lado por asesinato multiple, ha escapa-
do del recinfo de seguridad en que se
enconiraba, y se ha adenfrado en una
zona de dificil acceso. Las autoridades
no dan abasto para la busqueda, y han
decidido contratar a varios grupos de
cazarrecompensas, entre ellos a los PJ.
Se le necesita vivo, si bien no indispen-
sablemente de una pieza. Los Persona-
ies deberdan firmar el comrespondiente
contrato, que les asigna una cantidad
total (a repartir entre el grupo) de 20.000
Créditos, y en caso de capturar con vida
al criminal, una prima extraordinaria de
60.000 Créditos. Pero si acaban con la
vida del perseguido, deberdn pagar una
multa de 100.000 Créditos en concepto
de pérdidas y destrozo de una propie-
dad del Estado. Le quieren vivo.
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Los datos al completo

Existe algun que otro pequeno deta-
lle que las autoridades han obviado, a
causa del temor a que ningln grupo se
presentara para la caza. El criminal fuga-
do, Afor Gualada, estd totalmente do-
minado por un pardsito de la Plaga Ne-
gra denominado Raiz Parasitoide, que
le controla y le proporciona poderes es-
peciales, asi como una fuerza claramen-
te sobrehumana. Dentro de poco, Afor
habrd reunido energias suficientes como
para intentar convocar a algun Senor
Gurthgul en su ayuda, y si esto sucede,
las cosas van a ponerse muy feas para
sus capturadores.

Afor Gualada
FUE32 AGI20 HAB 12
CON20TAM 18

Ataques:

mordisco é60%, 2dé dano

Pelea con brazos: 80%

Bonus fuerza: +2dé

PN:22" PSy22

Poderes de la Corrupcion: Termor, Esfera
del caos

Al escapar, vestia un mono gris azulado de
presidiario, con un tridngulo rojo en el pecho
(simbolo de preso de aifo riesgo). Escopeta.

La zona
La zona que deberdn recorrer es densa-
mente boscosa, y muy montanosa, tanto
gue en ocasiones deberdn realizar algu-
na que otra tirada de Escalar. Se frata de
una zona muy abrupta, sélo transitable a
pie, o preferiblemente en algin fipo de
montura local. Podrdn conseguir caba-
llos de alquiler, pero irdn de su cuenta
y cargo, y deberdn firmar otro contrato,
con una prima de indemnizacion al pro-
pietario de los corceles en caso que su-
fran dano de muerte. Alguilar un caba-
llo les costard 1.000 Cr., si muere deberdn
abonar 20.000 Cr. por €l.

A todos los grupos participantes en la
buUsquedaq, se les ha indicado la direc-
cién por la que huyd el malhechor. Pa-
sado un bosque, los Personajes deberan
hacer su primera tirada de Seguir rastros,
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y quienes la superen, logrardn encontrar
algunos arbustos rotos y con manchas
de sangre. Se trata efectivamente de un
buen rastro a seguir que ha dejado el fu-
gitivo en su huida. Si no superaran la fira-
da, pasada otra hora mds de busqueda,
podrian redlizar un nuevo intento, pero
advirtiéndoles que tal vez los otros grupos
les lleven ya ventagja.

La siguiente pista que podran encontrar,
serd cerca de una empinada pared ro-
cosa. Por las cercanias, con una tfirada
de Descubrir, encontrarén un jiron de
ropa gris azulada, y algo parecido a un
trozo de piel de un animal, que por el as-
pecto sangriento, parece como si se lo
hubieran arrancado literalmente. Tam-
bién un rastro de sangre que lleva ha-
cia el interior de unas cuevas. Si siguen
el rastro, denfro enconfrardn una esce-
na de tipo Desagradable: observan lo
que se diria que era un enorme animal,
corpulento, de dos mefros de altura, de
cuatro extremidades, y que ahora es una
especie de amasijo de carne, reforcido,
y que en varios puntos presenta temribles
mordiscos que han arrancado de cuagjo
frozos de su musculatura, de unos diez
centimetros de profundidad. Una tirada
exitosa en Sistemas orgdnicos, permitird
darse cuenta que nadie podria sobrevivir
a un animal tan rudo sin armas de fuego
muy potentes, sdlo otro ser todavia mds
temible podria haber hecho algo pare-
cido. Una tirada exitosa en Medicina hu-
mana, revelard que los profundos mor-
discos pertenecen a una boca humana,
de una potencia y resistencia increibles.
Una firada exitosa en la Capacidad de
la Plaga Negra, determinard que solo un
humano diestro en la Corrupcion puede
hacerle algo asi a un ser vivo.

Otros fragmentos de ropa gris azul han
quedado enganchados por la pendien-
te que asciende, de modo que parece
que el fugitivo ha subido por esa zona. Si
quieren seguir el mismo camino, hay una
ascension de treinta metros, pero debe-
rdn dejar sus monturas, y sélo podran
cargar con tantos kilogramos de peso
como PV tengan. Si quieren realizar un
rodeo para poder seguir con sus mon-
turas, necesitaran realizar dos tiradas de
Orientacion, hasta que logren encontrar
el camino adecuado. En la parte supe-
rior, se encuentra una zona de llanuras
de césped altas, muy iregulares y caren-
tes de darboles, pero muy abundantes en
rocas y piedras.

Prosiguiendo por esta zona, cuyas on-
deantes superficies permiten un radio de
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vision de como mucho unos quinientos
metros, podrdan por fin distinguir a lo le-
jos una especie de construccion en muy
mal estado. Parece tratarse de los edifi-
cios abandonados de una vieja instala-
cion minera. En ella se ha refugiado el
fugitivo, y en su interior habrd invocado
a sus aliados, si se le ha dado el suficien-
fe tiempo.

Las instalaciones abandonadas
En funcién de lo que hayan tardado los
PJ en dlcanzar esta zona abandonada,
encontrardn a su enemigo solo, © acom-
panado ya de sus aliados de la Plaga Ne-
gra, o con éstos a punto de llegar al poco
de haber conseguido los PJ rodear o cap-
turar a su perseguido.

De todas formas, el DJ deberia procu-
rar adaptar el desarrollo de los aconteci-
mientos a las aptitudes de los PJ.

Si se trata de un grupo numeroso y pode-
roso, deberian tener que habérselas con
el fugitivo y con los seres casi al mismo
tiempo. Si no es asi, deberian combatir
sélo contra el fugitivo, y si le vencen y
capturan, entre carcajadas el prisionero
podria amenazarles con la inminente lle-
gada de “sus amigos”.

Silos PJ se encuentran en el interior de un
almacén por ejemplo, podrdn preparar-
se para su defensa.

ASESORES

El viejo complejo minero estd compuesto
por un barracoén, dos casetas, y un gran
almacén. Por los exteriores hay una gran
cantidad de maquinaria inservible, bido-
nes vacios, pequenos monticulos de gra-
va, y basura en general.

Ganancias

X El dinero establecido en el con-
frato.

X 1dé en Pureza

X 1dé de Estabilidad

X 1dé en Cabalgar
X 1dé en Seguir rastros
X 1d3 en Plaga Negra

%pﬁién de @@%ﬁ%éfi@
con Semper Fidelis

Si las cosas se han desarrollado de tal
modo que el enfrentamiento final va
a ser enfre los dos grupos humanos y
el fugitivo y sus aliados de la Plaga
Negra, y cuentas con las suficientes
figuras para representarlo, tal vez os
apetezca convertilo en una refres-
cante batalla sobre fablero, para lo
que necesitarias usar el reglamento

tﬁe batallas Semper Fidelis.
_J

Dos facciones de un planeta no alineado han estado enfrentandose durante la Gltima década. Ambas han quedado muy desgasta-
das, y corren el peligro de sucumbir ante otras facciones de planetas vecinos si no ponen remedio a sus hostilidades. Los PJ serdn con-
tratados como uno de los grupos neutrales asesores que deberdn mediar entre los contendientes.

Sistema Aenor
Se encuentra en lo que antano fuera la
zona fronteriza entre Imperio y Republica,
en la zona central de la Espiral Alfa. Tras la
Tercera Guera, los supervivientes del pla-
neta Andron se organizaron en comuni-
dades y cooperativas. Con el tiempo, es-
tas agregaciones dieron paso a peque-
fAas nuevas naciones que en general se-
guian el mosaico cultural previo a la de-
vastacion. Tras esto, las diversas naciones
se agruparon en dos grandes bloques cu-
yos miembros compartian sus recursos. En
menos de siglo y medio de historia, estos
dos grandes blogues han tenido fiempo
de formarse y de finalmente, enfrentarse
en una conflagracion a nivel planetario.
No es el primer caso, parece que muchos
no aprenden de su pasado, en especial
cuando han pasado mds de dos gene-

raciones, y los nuevos habitantes no han
conocido los desastres de una guerra que
si conocieron sus tatarabuelos. Uno de los
bandos se autodenomina la Organizacion
de Naciones Democrdticas (OND), la otra,
se hace llamar la Alianza de Paises Libres
(APL). A pesar de sus nombres, es dificil
distinguir cudl de ellas es mas autoritaria
y militarizada, después de casi una déca-
da de guerra que ha devastado a ambos
contendientes. La lucha comenzd por los
derechos de explotacién de la Unica luna
del planeta, llamada Nirvan, muy rica en
minerales estratégicos. Ambos bandos de-
samollaron al mismo tiempo la suficiente
tecnologia como para regresar a la luna,
fras el declive tecnolégico de 150 anos
atrds, y reiniciar la explotacion minera
que quedd interrumpida con la Tercera
Guemra. Ambos bandos temian que si el

otro lo lograba primero, conseguiria una
cantidad tal de recursos que le permitirio
acabar con su confrario. La lucha se ini-
cid en la misma luna de Nirvan, entre los
primeros astronautas gue descendieron
satélite e instalaron las primeras bases her-
méticas. Fue un desastre, murieron casi fo-
dos los exploradores enviados a Nirvan, y
el conflicto se extendiod rapidamente a Ic
superficie del planeta.

Tregua
La intervencion de los sectores mds sensc-
tos de ambas partes, ha logrado algo ine-
dito en diez anos de destruccién mutuc
una tregua. Por fortuna, la tecnologia de
planeta no alcanzd a la fabricacion de
armas de destruccion masiva, gue proba-
blemente habrian terminado con el con-
flicto hace muchos anos, y sin duda cor
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el resultado de una destruccion mutua.
Van a redlizarse una serie de inspecciones
sobre el terreno que actualmente es “tiera
de nadie”, asi como algunas reuniones im-
portantes. Se ha solicitado la intervencion
de grupos externos, y para elle la Unidn
Interplanetaria ha resuelto contratar va-
ros grupos de asesores de reconocida ex-
periencia y probada neutralidad. Uno de
estos muchos grupos serd el de los PJ, a
quienes se asignard una de las zonas geo-
grdficas que necesitaran de su supervision
técnica, y de su gestién durante las reunio-
nes de los representantes de esa zona en
concreto. Al ser muchas las naciones que
componian ambos bloques armados, en
general debe actuarse sobre el problema
dentro de cada region, en las fronteras en-
fre los paises implicados en cada zona.

El plan estratégico

Las directrices que ha decidido tomar la
Ul son intentar crear un temitorio fronterizo
amplio, una "“tierra de nadie” fija, que sera
controlado por la misma Unidn Interplane-
taria y por la Orden del Apocdlipsis en el
futuro, fuerzas ambas de reconocido pres-
figio (y que de paso meten mano en un
nuevo sistema estelar). De este modo, el
frabajo de los PJ en la zona que se les asig-
ne serd principalmente de dos tipos:

P Evaluacion del tereno, creacion de ma-
pas actualizados. Sobre estos mapas que
ellos mismos confeccionen, mas adelante
deberdn hacer una propuesta de division
geogrdfica de la zona

P Participar en las reuniones, y usar su di-
plomacia para conseguir que las partes
locales implicadas lleguen a un acuerdo.
Si las decisiones gque han tomado sobre €l
mapa son muy injustas, el respectivo ban-
do aofectado se quejard.

El Director de Juego dispone de un mapa
geogrdfico para entregar a los PJ, sobre
el gue podrdn redlizar anotaciones con-
forme vayan andalizando el temeno. Pero
el DJ posee también el mismo mapa, con
las fronteras que serian ideales, y una expli-
caciéon del porqué. Este mapa es sélo para
el DJ, se frata de comparar el resultado fi-
nal de los PJ con este mapa ideal, cuanto
mds se le acerque, mejor.

En la zona gue ha sido asignada a los PJ,
aparecen las naciones de Zardonia, al
Este, que forma parte de la OND, y de Es-
fronia, al Oeste, miembro de la APL.

Confeccién del mapa
El frabajo es mds complejo de lo que pare-
ce. No sélo hay que crear un mapa actuali-
zado, con sus elementos geofisicos, sino que

esperamos que los PJ se den cuenta que
también tendrdn que hablar con sus gen-
tes, sus habitantes, para que les cuenten su
historia étnica. Tal vez un pueblo concreto
esté en poder de una faccién, pero sus habi-
tantes en si tienen un origen étnico pertene-
ciente ala otra, quizds porque estos habitan-
tes mataron a todos los anteriores, que eran
de la primera faccion. Asi que confeccionar
una frontera, que es de lo que se frata, va a
ser tarea ardua. Deberan discemir qué zonas
dejan en cada bando, y qué zonas quedan
para el tenitorio neutral que confrolard en el
futuro la Ul y la Orden. Y por supuesto, esta-
rén los caciques de cada pueblo, que ten-
drdin su negocio montado, y no quendn que
las decisiones de los PJ les afecten.

Cada vez que hayan estado en una zona,
los PJ deberdn realizar las tiradas de evalua-
ciéon de los recursos naturales e industriales,
la cultura y etnias predominantes. Estas fira-
das serdn del tipo Incégnita, sélo el DJ sa-
brd el resultado. El DJ devolverd como resul-
tado los valores que los Personajes han es-
timado. Si aciertan las tiradas, los valores se-
rdn muy cercanos a los reales, pero si la fa-
llan, serdn algo alejados de la redlidad, vy si
es un fallo critico seran totalmente inciertos,

Hace 10 aios

pero sea cual sea el resultado, que solo el
DJ conocerd, los PJ quedardn convencidos
que el valor atfribuido a las zonas, es exac-

tamente el que se les ha proporcionado.

Datos para el DJ

Bl DJ dispondrd de varios mapas para su
propio uso, que le ayudaran a describir a los
PJ las caracteristicas del lugar en que se en-
cueniran. Dispone de un mapa de pobla-
cién, un mapa de posesion temitorial militar,
y uno de geografia fisica, que va acompa-
nado de recursos naturales e industrias que
se mantienen en pie, con su valor en Mega-
créditos {millones de Créditos).

Cada vez que se encuentren en un lugar, el
andlisis gue hagan de él dependerd de suin-
teraccién con los habitantes, y de sus tiradas
de dados en habiidades técnicas, como
Cartografia, Geogenia, Conexiologia, y las
que el DJ pueda considerar apropiadas.

Los datos por secciones

A5 Pesca 15 Eé Ganaderia 7
Bé Norgulin. Pesca [ F2 Turismo 5

7. etnia zardonia
C2 Vilavac. Pesca | F3 Droc. Turismo 4,
10, etnic zardonia | etnia 33% estronia,
67% zardonia

C5 Ostaije. Agricul- | F4 Agricultura é
tura 8, etnia zar-
donia

D1 Zhon. Pesca 9, |Fé Bosjec. etnic 50%
etnia zardonia estronia, 50% zar-

= 0 donia
s D4 Ganaderia 8 G3 Mineria 8
- mm D5 Agricultura 12 H1 F'nsnok. etnia es-
: fronic
e 0 E1 Mineria 12 H2 Mineria 12
~ ?‘ﬁz E2 Mineria 10 H5 Ganaderia 7
N i E4 Agricultura 7 Hé Petrdleo 19
i wfe~ 4=

‘‘‘‘ g = - ES Agricultura 9

Descripcion de los mapas
Se han dividido en una cuadricula con vo-
rias secciones, que son las zonas que los PJ
irdn examinando y evaluando en todos los
aspectos que consideren oportunos.

Los saboteadores
Son muchos los interesados en que el con-
ficto no acabe. Suelen ser los de siempre,
los que se hacenricos con ello, sin amiesgar
sus vidas, a cambio del sufimiento de la
poblacion. Los fabricantes de material béli-
co, y los fraficantes de estraperio, pero muy
por encima de ellos, poderes no fan evi-
dentes, en concreto, los enviados de la Pla-
ga Negra. Han corompido las mentes de
importantes cargos, y tienen érdenes de
sabotear los intentos de los Grupos de Eva-
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luacién por todo el planeta. Y por supues-
to, el grupo de los PJ no va a recibir menos
atencidén que el resto. Enviardn a sus sica-
rios en un ataque frontal (se suicidardn en
caso de captura, con una Pildora Negra).
También pondran a las gentes de algunas
poblaciones en su contra, contandoles fal-
sedades y rumores al respecto que van @
desplazar a toda la poblacién a ofra zona,
para quedarse con sus posesiones, y que
quienes se gueden sufrirdn una “limpieza
étnica”. También intentardn que no po-
rezcan neutrales, sino favorables a uno de
los dos bandos, para lo que confecciona-
rdn identidades falsas con sus fotos, confor-
me pertenecen al principal partido politico
de la OND, que esconderdn en una de sus
maletas justo antes de pasar la frontera de
la APL. Cuando los guardas de fronteras de
la APL revisen sus maletas, encontrardn los
camets. Dejamos a la imaginacion de los
PJ como solucionan todo esto, y nos con-
formaremos con ir causdndoles fodos es-
tos problemas. Tarde o temprano se solu-
cionardn. En anadidura, algunocs de los PJ
que parezcan mds vulnerables, y por se-
parado, sin el conocimiento de los ofros PJ

siquiera, recibirdn intentos de soborno por
valor de medio millén de Créditos, aproxi-
madamente, desde ambos bandos. Pero
un mismo PJ no recibird el intento por par-
te de ambos bandos: unos PJ no recibirdn
ningun sobomo, otros PJ recibirdn intentos
de soborno de la OND, y otros intentos de
soborno de la APL. También puede que in-
tenten algo tan desagradable como em-
borachar a alguno de los PJ en una fiesta,
y sacarle fotos comprometidas de lo que el
valor de una tirada de Castidad no logre
evitar, y en companias variadas, como al-
guien de su mismo género, o incluso ofras
especies no humanas, tanto infeligentes
como animales. Sin duda, unas fotos tan
comprometidas pueden ayudar a mas de
uno a replantearse sus puntos de vista. Ofro
tipo de fotos ain mds comprometidas, se-
ric algun tipo de iconoclastia contra la Cr-
den del Apocadlipsis, 0 portando simbolos
del Gran Mal. A imaginacién del DJ.

Resultados
Dependiendo de lo bien que hayan re-
suelto la situacion, ganardn mdas © menos
estatus ante la Unidn Inferplanetaria. Se

espera que logren una reparticion equita-
tiva, de un +/-5%, © como maximo un +/-
10%, teniendo en cuenta el mapa real que
sélo conoce el DJ. contando tanto recur-
sos como etnias. Los poblados multiétnicos
serian ideales como teritorio neutral. Con
menos del porcentaje de equilibrio cifa-
do anteriormente, estallard semanas des-
pués un conflicto bélico local, y los PJ no
cobrardn sus sueldos, ademds de quedar
bastante mal ante los mandatarios de la Ul
porla poca eficacia demostrada.

Al terminar el frabajo, cada PJ recibird una
retribucién de 50.000 Créditos, que serdn
ingresados en su cuenta un mes después
del trabagjo, previa comprobacion de los
buenos resultados de éste. No existe una
Unica forma de resolver la reparticion del
tenitorio entre los dos bandos vy el terito-
rio intermedio destinado a la Ul. Describir
todas las opciones ocuparic mas espacio
del necesario, y tampoco podria usarse
para guiar ¢ los PJ, de manera que el resul-
tado queda en manos de los jugadores.

Ganancias
Cada Persongje que logre sobrevivir y
cumplir lo convenido, gana las siguien-
tes recompensas:
X El dinero especificado en su Contra-
to, 50.000 Créditos.
XK 1dé puntos en Estabilidad
XK 1dé puntos en Soborno
X 1dé6 puntos en Carfografia
X 1dé puntos en Historia
X 1d3 puntos en Leyes
X 1d3 puntos en Plaga Negra
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BUSCANDO EL PASADO

La Unién Interplanetaria ha hecho un descubrimiento inverosimil. Se trata de un objeto
perteneciente al desaparecido equipo del legendario Sargento Valles, a quien se per-

dié hace mucho tiempo en una misién de altisimo secreto. Los PJ seran coniratados
para indagar mds al respecto del descubrimiento, siempre en una atmésfera de segu-
ridad y alto secreto que roza lo paranoico. Hasta que se encueniren en el planeta ob-
jetivo, no se informard a los PJ de todos los hechos. Algo grande esta sucediendo, tan
grande que se escapa al entendimienfo humano.

Base de la Ul

Nuestro valeroso equipo de aventureros
quedard aislado en una cdmara, tras ser
minuciosamente inspeccionados y revisa-
dos en busca de posibles micrdéfonos, cé-
maras miniatura, o cualquier ofra forma
de registro de lo que van a ver y escuchar.
Una vez hayan cumplido todos los requisi-
tos, se les llevard ante la presencia del mis-
misimo General Betfrian, de la Unién Inter-
planetaria, quien les informara de los he-
chos y de su mision.

La misiéon
Un civil leal a la Ul, prospector auténomo
que buscaba metales en un planeta no ali-
neado, les ha hecho llegar un objeto que
habia encontrado enterado entre una
zona arenosa. Se frata simplemente de
una caja metdlica con un kit médico indivi-
dual, que incluye algo de comida. El hom-
bre lo hizo llegar hasta nuestra delegacion
de reclutamiento en dicho planeta, quie-
nes encontraron muy extrana la presencia
del objeto en la zona descrita, pero toda-
via mds extrano el grado de envejecimien-
to que mostraba, dado que se trataba de
un aparato de manufactura relafivamen-
te reciente. Hicieron llegar el aparato en
cuestion al Servicio de Informacién, quie-
nes rapidomente recompusieron los frag-
mentos de la numeracién que identificaba
al aparato. Averiguar a qué equipo habia
sido asignado, era entonces tarea relati-
vamente facil. Relativamente, ya que tfras
desbloquear cédigos de seguridad esta-
blecidos por el propio servicio de informa-
cion, que impedian acceder a los datos,

se acabd por averiguar algo inesperado.
aparato pertenecia a los elementos que el
equipo del Sargento valles se habia lleva-
do consigo. Los andilisis quimicos y radiolo-
gicos indican que la caja tiene 6.000 anos
de antfigledad, pero eso no es posible.
Algo misterioso le ha sucedido a la caja.

Con una tirada de Conexiologia: algo
pone especialmente nervioso al Gene-
ral con respecto al kit. Si le preguntan al
respecto, reconocerd que el problema
es que la fecha de fabricacion del kit era
fres dias posterior a la fecha del descu-
brimiento. El prospector tardd tres me-
ses en hacémoslo llegar. Resumiendo, el
prospector ya habia dado con el kit de
Valles antes que Valles partiera con él.

El lugar de destino es el planeta Markan-3,
del Sistema Prevelia. La zona en que se en-
conird el kit pertenece a un planeta que fo-
davia no ha decidido unirse a la Unién Inter-
planetaria, a pesar que el resto de planetas
de los sistemas estelares colindantes silo han
hecho. Por tal motivo, y dado que la mayo-
ria de equipos especiales de la Ul no se en-
cueniran disponibles, se ha decidido con-
fratar los servicios de los PJ que habian mos-
frado ser dignos de confianza, para ave-
riguar todo lo que puedan al respecto. Ni
cabe decir la gloria que obtendrian si logra-
ran averiguar qué fue del Sargento Valles, y
la recompensa monetaria que asimismo se
les podria asignar. Sea cual sea el resultado
de sus investigaciones, deberd quedar en
secreto, bajo cédula fimada, y sélo deberd
ser comunicado ante él en persona, o ante
el mismisimo Almirante Vilanov.

¥ 3 ”
No se responderd a las preguntas que
los PJ puedan realizar fras sus descubri-
mientos, los mandos solo esperan de los
PJ datos y averiguaciones, no preguntas.
Esto también estard especificado en sus
contratos.

El contacto

El prospector que hizo el descubrimiento se
ha ofrecido a acompanar a los enviados
de la Unidn como guia conocedor de la
zona. Su nombre es Jano Novodich, y sue-
le vigjar en un pequefio vehiculo de motor
a gas equipado con foda clase de apara-
tos de prospeccidn y sondeo subterdneo.
La Ul ha proporcionado a los PJ 20.000 Cre-
ditos Republicanos en metdlico para en-
tregar a Jano, que por cierfo empezard a
contar en cuanto se los entreguen. Los PJ
también disponen de otfros 30.000 Creditos
Republicanos en metdlico para gastos.

Encontrd el kit médico en las proximidades
de un lugar conocido como la Gran Fosa.
En la zona del hallazgo, no logrd encontrar
ningun ofro objeto.

La Gran Fosa
Es conocida en el lugar como la gran
fosa del demonio, mide decenas de ki-
Idmetros de ancho y de profundo, vy tie-
ne la forma de un gran créter. Los cientfifi-
cos afirman que se cred hace entre 5.000
y 7.000 anos a causa de la colision de un
enorme meteorito, o quizd de una parti-
cula espacial de antimateric.

Quien tenga el acertado deseo de realizar
un sondeo, descubrird que hay algo de
radiacién residual en la fosa y alrededo-
res, hecho que, si se supera una firada de
Geogenia, resultard bastante curioso, ya
que de tratarse de un meteorito o de una
particula de antimateria, no serian norma-
les tales niveles de radiacion. En cualguier
caso, los PJ tal vez encuentren curioso que
dos elementos coincidan en la anfigle-
dad de los 6.000 anos, tanto la fosa como
la caja de comida y medicinas.
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Qué pueden descubrir

Si es cierfo que la pista de los 6.000 anos
atrds debe tomarse al pie de la lefra, en-
tonces tal vez deduzcan que deben bus-
car mas elementos de esa época en la
historia del planeta. Pero, por supuesto,
ésta no es una era rica en datos, sino mds
bien lo contrario. Lo Unico que podrdn en-
confrar relacionado con dicha época, es
la existencia en las proximidades de los
restos de una antiquisima ciudad, pero sin
ofra informacién interesante acerca de
ella, Unicamente que se conservan algu-
nas paredes de adobe.

Se conserva el dafo de la existencia de di-
cha ciudad, incluso una antigua fotogra-
fia digital de la misma, pero en cambio, se
desconoce en la actualidad su localizo-
cion. Existen muchas formas de conseguir
averiguar su localizacién pero todas de-
berdn ser poco comunes. Por ejemplo, a
fravés de algin pastor frashumante de la
ZONQ, © POr una asociacion excursionista,
o tal vez una asociacion cientifica local.
Pero sea cual seq, todos temerdn que la
zona cultural que es para ellos Ciudad Per-
dida pueda ser arasada por cientificos ex-
tranjeros, o “turistas” en busca de trofeos,
dispuestos a vaciar la ciudad de reliquias,
asi que serdn muy reticentes, v serd tarea
de los PJ convencerios.

Ciudad Perdida

Se encuentra a varios miles de kildmetros
del créter. Todo lo que gueda, son gran
cantidad de paredes, de mdaximo un par
de metros de altura, de lo que debian de
haber sido gran cantidad de casas. Pare-
ce distinguirse una gran muralla rodean-
do todo el complejo, si bien muchas de las
ruinas de casas se encuentran fuera de la
murdlla. Es un auténtico laberinto, rodea-
do de arena y polvo del desierto. Pueden
encontrar una forma de acceso de dos
maneras, una mediante un sondeo geo-
l6gico (si se les ocurre a los PJ, sin darles
pistas), y otra mediante un profundo y me-
todico examen de la zona, con tiradas de
Descubrir en modo Incognita.

El sondeo geolégico
Tal vez alguno de los PJ tenga la singular
ocurrencia de pedir a Jano que use su ve-
hiculo de prospecciéon subterdnea para
realizar un sondeo del subsuelo de la zona.
Se mostrard dispuesto, pero como repre-
sentantes de la Ul, deberdn abonarle en
metdlico los costes del sondeo, que inclu-
yen el combustible del vehiculo y el uso de
los aparatos. Por cada hora de sondeo, la
tarifa es de 100 Créditos, pero si los PJ afir-
man no tener suficiente para pagar, les
hard firmar un vale por lo que falte. Por
cada hora, el DJ debe lanzar 1d100; con

un resultado de 10 0 menos, Jano lograra
encontrar algo: el suelo bajo su vehiculo se
hundird, a causa del peso, hacia una es-
pecie de gran sala bajo una zona cénfrica
de la vieja ciudad. Jano habra quedade
gravemente herido, y no podrd ayudar-
les mds, necesitando de Primeros Auxilios,
y a ser posible de Medicina humana. Sile
fratan bien, Jano les dird que sigan sin &l
y que se lleven su cadmara automdtica lo-
calizadora, un raro y carisimo aparato de
grabacion que también pose la capaci-
dad de especificar la localizacion geogrd-
fica de alguien (20 kg de peso). Jano de-
berd permanecer quieto, con sus piernas
rotas inmovilizadas, y los PJ seguirdn solos.

El mecanismo secreto

Al pie de la enorme sala, en una especie
de enfrada a un templo en ruinas, sobre-
sale una palanguita de madera. Si prue-
ban a apretarla, la palanguita se rompera
en mil pedazos, evidentemente estd mas
que podrida. Pero si superando una tira-
da de Manfoso, logran exiraer los residuos
que han quedado dentro, y colocan ofra
palanca mas resistente, que puede ser un
destomillador mismo, accionardn un me-
canismo que empezard a abrir una es-
pecie de losa del suelo, pero que se de-
tendrd sin abrirse mdas, quedando la losa
sélo algo elevada, sin mostrar siquiera una
rendija por la que meter alguna palanca.
Serd trabgjo de los PJ el idear como levan-
tan esa enorme losa de dura piedra de
granito y de casi una fonelada, pero pro-
bablemente acabardn por destruila. No
serd ningun problema, pero el DJ podria
comentar a través del PNJ de Jano (mer-
ced a los comunicadores) que si hay algo
maligno alll debajo, tal vez no podrian evi-
tar que escapara.

Esculturas misteriosas

El interior de la gran sala que se encuen-
tra bajo la losa, es oscuro, espacioso y
polvoriento. Con ofra firada de Descubrr,
encontrarén una especie de figuras de
pequeno tamano, esculpidas en las pa-
redes de un edificio en ruinas. Parecen
recreaciones de la vida en el lugar, don-
de se muestra a gentes en un estado pri-
mitivo de tecnologia, con arcos vy flechas
con tormnos de cerdmica, y vestidos con fu-
nicas y vestimentas antiguas. Pero lo que
mas choca, es que entre ellos, en una losc
desgastada v partida, también hay unos
hombres con casco, fusiles de asalto, mo-
chilas, y una especie de vehiculo todo fe-
meno al fondo, parecido a un Oso Negro.
Y el arnés armadura que llevan, recuerdac
mucho al de la Union Interplanetaria. Espe-
remos que los PJ lo encuentren como mini-
mo exirano.
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En una sala final del templo, encontrardn
una construccidon muy misteriosa. Un gran
circulo de piedra, en el suelo, con graba-
dos de exfrano origen, rodeado por varias
piedras esculpidas. Acaban de descubrir
un Circulo Dimensional, si bien es posible
que en esos momentos no lo sepan. Si avi-
san a la Ul de su descubrimiento, en menos
de media hora estardn rodeados de mds
fropas que un ministro.

Si logran que se instale uno de los cetfros

Si logran abrir el Circulo mediante uno de
los escasos Cetros del Poder que conserva
la Unién Interplanetaria, usando uno de los
generadores de energia, el Circulo se co-
nectard, mostrando todo su fulgor amari-
llento y azulado.

Sélo para el DJ: el grupo del Sargento
Valles atravesé esta puerta, 3000 afocs
atrds con respecto a su Coordenada
de origen a finales del ano 150, en di-
reccion a otro planeta. Fue poco des-
pués cuando los habitantes esculpieron

los grabados sobre su visita, pero cuan-
do los PJ se desplacen también 3000
anos atrds en el iempo a través del Cir-
culo, llegarén tres meses después de la
visita de Valles y los suyos.

Si lo afraviesan, aparecerdn en una zona
que fue visitada hasta hace un mes por el
Sargento Valles y su equipo, y que actual-
mente parece abandonada. Pero dos de
sus hombres rondan por las cercanias, y
cuando los encuentren podran dar mu-
chas explicaciones.

Los héroes

Segun sus explicaciones entrecortadas, es-
taban al servicio del Sargento Valles, en el
GP-2, quien les aseguré que debian que-
darse en la zona, ya que vendrian a bus-
carlos. Al principio no estaban seguros que
no se fratara de una broma del Sargento,
pero ahora se dan cuenta, entre sollozos
y lagrimas, cudnto les queria el Sargento,
que sin duda estaba seguro que tendrian
mdas posibilidades que él. Martin Valles y el
resto se largaron @ una zona infestada de
legiones de Necrozombies: imposible se-
guir por alli. Silos PJ lo intentaran, se les de-
beria poner las suficientes dificultades para
hacerles regresar.

Sus nombres son, Jan Mena y Olonam Mo-
mal. No hablardn mas, por la emocion y el
cansancio. El DJ debe describirlos como
algo patosos y poco diestros, aungue
debe atribuir tales conductas al cansan-
cio y el estrés (una firada de Conexiologia

revelard que simplemente son tan atonto-
dos como parecen).

Para el DJ: notas de ayuda sobre viajes
espacio tiempo en Dark Echelons

No dejes de leer la seccion al respecto
en este mismo reglamento. El Sargento
Valles y los suyos marcharon por el primer
Circulo, perteneciente al planeta Umna,
en el ano 150 (su Coordenada Origen)
hasta el planeta Markan-3 unos 6.000
afos atréds. El Circulo ubicado en el viejo
templo de Markan-3 tiene una Variacion
Temporal de menos 3000 anocs, y lleva
a un tercer planeta. En el tiempo “pre-
sente”, han pasado fres meses desde la
marcha del Sargento Valles. Los PJ han
ido a ese tercer planeta, y han llegado 1
mes después que Valles y los suyos. Pero
Valles se habia largado a pie a los dos
meses, dejando a los dos soldados de
guardia. Este tercer planeta se encuen-
fra 3000 anos atrds, perc los PJ no lo no-
taran (se les dird al final de la aventura).
Cuando los PJ lleguen al lugar y encuen-
fren a los dos soldados, éstos ya llevardn
1 mes alli. No importa si los PJ no entien-
den nada, lo importante es que el DJ si
lo entienda. El tercer planeta se llama
Typhon, y se encuentra en la punta de la
Espiral Alfa (sistema Rondor).

El desenlace

Por supuesto, el hallazgo de los dos super-
vivientes del GP-2, seria aplaudido y recibi-
do con honores. A los dos muchachos, se
les otorgaria la condecoracion al mérito,
y a partir del momento en que se encar-
guen las autoridades de la Ul de ellos, los
PJ ya no podrén conversar mds con estos
dos supervivientes. Del planeta en el que
se han adentrado el Sargento Valles, tam-
bién se encargaran los propios grupos de
exploracion de la Ul

(W& =

Si se llevaron la cdmara automdatica de
localizacién que llevaba Jano, ésta ha
registrado la disposicion de las estrellas, vy
por ello sabrdn que habian ido a parar al
planeta Typhon, en futura zona Bork, unos
3.000 anos atrds en el tiempo.

Ganancias
Cada Persongje que logre sobrevivir,
gana las siguientes recompensas:
X El dinero especificado en su Contrato.
X Pierde 1dé puntos en Estabilidad

(shock a causa de los descubrimientos)
X 1dé6 puntos en Coordinar tripulacién
X 1d3 puntos en Astronomia

X 1d3 puntos en Matemdtica

X 1dé6 puntos en Historia
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En esta aventura, una faccién de confianza de alguno de los PJ (sea la Ul o alguna ofra

superenfidad) se pone en contacto con ellos para proponerles una misién algo delica-
da. Nos referiremos a los confratistas como “la faccién” de forma genérica, si bien el DJ
deberd usar el nombre correspondiente. El objetivo consiste en infilirarse en el campo
de entrenamiento de un planeta independiente, que posee un régimen especiaimente
totalitario, heredado directamente del antiguo imperio.

En la sala de guerra

En cuanto sea posible, serdn presentados
inmediatamente ante el Comandante de
la base de la faccidén, quien les pondrd al
comiente de todo. No se tratard de nada
facil, y sélo unos héroes como los PJ tienen
alguna posibilidad de salir con bien de ella.
Consiste en entrar en una fortaleza fuerte-
mente vigilada de dia y de noche por una
legién entera de tropas de asalto pesada,
conseguir cierta informacion vy salir vivos
de todo ello, principalmente para poder
entregar la informacién a su retomo.

E sistema al que deben dirigirse, se en-
cuentra en una zona antano pertenecien-
te al sector del Imperio més leal a sus tradi-
ciones. Tanto es asi, que muchos de aque-
llos sistemas han seguido con las costum-
bres y el fémeo autoritarismo que caracte-
rizaba al Imperio. No son bienvenidas las
especies alienigenas, sélo los humanos, e
incluso los humanos que no hablen el An-
glibero antiguo (caso de los PJ) no son vis-
tos con buena cara. En el planeta destino
disponen de dos fuerzas de atague en las
gque se acepta a voluntarios extranjeros,
organizadas como fuerzas de choque de
primera linea. Es a uno de los campamen-
tos de una de estas dos fuerzas de ataque
donde se dirigird el grupo de PJ. Se les po-
gard bien al regresar, y el entrenamiento
que les obligardn a hacer los mismos ene-
migos en el lugar de destino les permitira
aumentar sus ya altas habilidades.

Se dirigirén al sistema Sabir, que consta de
dos planetas habitados, Belterr y Epsion,
ambos terraformados en el pasado, y con
atmosfera respirable.

El plan
Las fropas de Sabir han mosirado un alto
grado de actividad durante estas Ultimas
semanas; todo hace suponer que estan
preparando algo importante, y los es-
pias han revelado la presencia de exira-
fos sucesos antinaturales. El Comandante
que ha asignado la misién a los PJ ha te-
nido una genial idea para intfroducirse en
la base sin absolutamente ninguna dificul-
tad y sin tener, en principio, que combatir
contra nadie: los PJ se presentardn volun-

tarios para ingresar en el cuerpo de Tropas
de Asalto de Sabir. Les conseguirdn docu-
mentos nuevos si es necesario. Anferior-
mente, ya habian infroducido a un espia
en una nave estelar de Sabir que Ultima-
mente habia estado haciendo maniobras.
Lo Unico que este espia consiguid comuni-
car antes de ser descubierto y eliminado
fue el nombre de una nueva estratagema
que estaban preparando confra la fac-
cion del Comandante, la Operacion Agu-
jero Negro, y que estaba relacionada con
la base imperial de Retfse-5, a la cual van a
ser enviados los PJ en breve. Una vez den-
tro, tendrdn que arregldrselas como pue-
dan para conseguir la informacién y esca-
par, y ni decir tiene que deben evitar ser
descubiertos en la boca del lobo.

Base Retse-5

El Comandante en Jefe de la base estd
muy contento de esta base piloto, y de lo
que él llama “estilo propio” a la hora de di-
rigira. De hecho tiene fama de ser bastan-
te dura respecto a ofras bases de tropas
de asalto, a parte que a ella van a parar
también ex-criminales que han decidido
dar forma legal a sus crimenes y en anadi-
dura cobrar por ello.

El servicio secreto de la faccidon que ha
contratado a los PJ ya ha areglado todos
los papeles de admision, y simplemente
tendrdn que presentarse en un tfransporte
(también pagado) que les llevard hasta el
sistema Sabir, donde se encuentra el pla-
neta Belterr. Una vez alli deberdn presen-
tarse anfe el edificio guamicién del astro-

puerto principal, en la ciudad de Atnaf,
para ofrecerse como voluntarios para Ias
Centurias Negras. Desde alli seran frans-
portados en una lanzadera militar y junto
a otros voluntarios, hasta el planeta panta-
noso de Epsion, aterrizando en la platafor-
ma de la base Refse-5.

La bienvenida

Nada mds descender de la lanzade-
ra serdn recibidos a gritos (y no de efu-
sion precisamente) por un suboficial em-
butido en una flamante armadura de
combate pesada, sin el casco puesto.
A partir de aqui todo seran amenazas,
insultos, bofetadas a los que no contes-
ten con mucha educacion y en fono
alto (3qué tal un par de preguntillas a
los PJ2) y toda la escala de gritos ima-
ginables. Lleva bajo uno de sus hombros
una fusta eléctrica, usada normalmente
para animales de montura, nada espe-
ranzadora. Tras todo esto la primera or-
den serd que depositen todas sus per-
tenencias personales en una carretilla.
Serd importante que los PJ especifiquen
qué depositan en el carro, y qué se que-
dan para ellos. Cuando lo hayan hecho,
les informard que en su cuerpo no quie-
re trastos ni delicadezas de senoritingo, y
que fodo lo gue poseerdn serd el equipe
personal reglamentario de la base; acto
seguido dard la orden a su soldado per-
sonal de llevar la carrefilla al incinerador.
Cabe decir que los encargados de inci-
neracion, suelen rebuscar entre las cosas
para revenderlas en el mercado negro
a escondidas de la oficialidad, una poe-
sible forma que los PJ recuperen alguno
de sus objetos mds preciados.

Después, mandard dirigirse a todos hacic
el almacén a paso ligero, donde deberdn
dar sus nombres, y tras ser validados con-
forme la lista del ordenador del oficial de
infendencia, se les enfregard una desgas-
tada armadura ligera de jel antiguo Impe-
riol. Acto seguido, seradn conducidos a sus
barracones, para gue ajusten la armadurc

176

/220




a sus medidas, y en menos de diez minutos
salgan a formar. Para formar bien, serd ne-
cesario sacar una tirada en la Capacidad
de Marcialidad. Los que no lo hagan, re-
cibiran una fuerte reprimenda, fras lo que
tendran que hacer oftra tirada, y un puhne-
tazo por parte del suboficial (valor de 1d3
de dano) cada nueva vez que fallen hasta
que o por un lado lo consigan hacer bien
© por ofro ya no sea posible pegarles por-
gue han caido desmayados o inconscien-
tes. El que intentara volverse o golpear @
un suboficial, le espera como minimo una
semana en un calabozo repleto de ratas
vivas, que serdn su Unico alimento, si con-
sigue cazarlos.

El enfrenamiento

SegUn afimardn sus oficiales y suboficiales,
a partir de ahora forman parte de las Cen-
turias Negras, la mejor fuerza de ataque
del sistema estelar. Las Centurias Negras
estdn al servicio de Sabir, pero por encima
de Sabir, estan a las drdenes del Nuevo Im-
perio, que estd renaciendo de sus ceni-
zas. Segun parece, algunos gobernantes
planetarios estan uniéndose con este fin,
pero son a lo sumo unos pocos sistemas
estelares radicales rememorando glorias
pasadas. De todas formas, debe hacerse
creer a los PJ que realmente hay un gran
numero de locos dispuestos a reconstruir el
viejo Imperio.

Su periodo de adiestramiento se dividird
en varias etapas. Para pasar de una a
otfra tendrdn que redlizar con éxito cada
una de las pruebas de que constan un
cierto nUmero de veces. Cuando se con-
sigue pasar de etapa, se permite reali-
zar las tiradas de Aprendizaje oportunas
y bormrar las “marcas” en las comrespon-
dientes Capacidades. Cuando se falla,
significa que se ha quedado extenuado
vy casi desmayado), y descansard hasta
la proxima prueba, y ademds necesita-
ran un minimo de 30 minutos (restdndo-
le la CON en minutos) para recuperarse
de una prueba que haya durado mds de
una hora, al final de ésta (si esta dividida
en partes, como por ejemplo la natacion,
el descanso se aplica al final de todas las
pruebas de natacion).

Durante la primera semana, recibirdn una
instruccion especial, que les proporcionard:
» +1dé Pistolas de energia

P +1dé Fusiles de asalto

P +1dé Nadar

P +1dé Marcialidad

Pasada esta corta instruccion inicial, enfra-
rén de lleno en la primera etapa.

Primera etapa
El horario y las pruebas serdn las siguientes
cada dia (sin dias de descanso, no valen
fines de semana):

6:00. Levantarse. Lavarse.

4:30. Almuerzo ligero a base de concentra-
dos de vitaminas. El primer dia serd nece-
saria una tirada de CONx2 para conseguir
fragdrselo, y si no se lo toman tendrén un
Malus de —-10% en todas las acciones que
requieran firadas de Capacidades relo-
cionadas con el uso de Fuerza durante la
manana.

7:00. Prueba de Pista mortal, formada por
varios y diferentes obstdculos (describir
algo asi como una pista americana, pero
muy a lo bruto). Serd necesaria una tirada
de CONx2 para superara. Descanso de 30
minutos a las 9:30.

12:00. Prueba de Natacion. Deberdn qui-
tarse las armaduras y nadar durante una
hora, con un descanso de diez minutos a
la media hora. Tienen que sacar una tira-
da en Nadar por cada media hora. Si al-
guno se ahoga, siempre habrd alguien
que finalmente rescate al PJ, pero con la
consiguiente bronca para el salvador, y
una buena ridiculizacién para quien se es-
taba ahogando.

13:10. Se acaba la natacién, y puedenir a
ducharse (si no quieren que sus compane-
ros se guejen del mal olor) y descansar. Las
duchas son mixtas, algo habitual en casi
todos los ejércitos modernos.

14:00. Comida. Especie de pasta semi-so-
lida, con mads proteinas, vitaminas y sales
minerales, pero practicamente infragable.
Descanso hasta las 17:00.

17:00. Prueba de resistencia. Deberdan pa-
sarse dos horas recomiendo el circuito. Tira-
da de CONx2.

19:00. Descanso hasta las 20:00.

20:00. Cena.

22:00. Deberdn quedarse confinados en
sus bamacones. Punetazo de suboficial
(1d3) y 2d3 dias de armesto en el calabozo
de las ratas para el que se pille fuera.

Para conseguir pasar a la segunda etapa,
deberdn conseguir redlizar con éxito diez
veces cada prueba (en los dias que sean
necesarios).

Segunda etapa
El horario y las pruebas seran:

6:00. Levantarse. Lavarse.

6:30. Almuerzo.

7:00. Prueba de Pista mortal intensiva. Da-
ran vueltas y mas vueltas a la pista duran-
te fres horas. Deberdn pasar una tirada de
CONx3 0 mds. Descanso de treinta minu-
tos alas 10:00.
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10:30. Prueba de Resistencia. Vueltas vy
vueltas al circuito de carreras. Trada de
CONx3 para pasarla.

12:00. Descanso. Duchas, y confinados
en los barracones (sin poder salir) hasta la
hora de comer.

14:00. Comida. Descanso, pudiendo pac-
sear por la base pero sin molestar.

16:00. Prueba de Natacién intensiva. Hora
y media de natacién, con infervalos de
media hora y descansos de diez minutos.
Tirada de Nadar para cada prueba, y mis-
mos efectos que en la primera etapa.
18:00. descanso de 30 minutos.

18:30. Prueba de Tiro con fusil de asalto.
Esta vez sin esfuerzo fisico, simplemente
tendrdn que hacer punteria a blancos fi-
jos lejanos. Tirada en Fusiles de asalto. Se
les entregardn rifles de asalto, que tendrdn
que devolver al terminar.

19:30. Descanso.

20:00. Cena.

22:00. Mismos efectos que en Ila anterior
eftapa.

Para acceder a la tercera etapa, hay que
conseguir pasar diez veces cada prueba.
Ademds, al final de cada dia, tirar 1dé. Si el
resultado es 1, escoger dos PJ al azar. Ten-
drén que hacer imaginaria durante la no-
che, con un Malus al dia siguiente de -20%
en todas las pruebas a causa del sueno.

Tercera etapa
Horario y pruebas:

6:00. Levantarse y lavarse.

6:30. Aimuerzo.

7:00. Practicas de desfiles (con el mismo
método que la formacion del principio,
con firadas Marcialidad vy los respectivos
punetazos de 1d3 en caso de fallo).

8:00. Descanso. Tiempo libre.

8:30. Prueba de pista mortal intensiva. Su-
perar firadas de CONx3.

11:00. Descanso.

12:00. Comida, un poco mdads aceptable
que la de las anteriores etapas. Tiempo li-
bre.

15:00. Prueba de tiro con pistola Iaser. Simi-
lar a la anterior etapa, pero usando armas
gue va no se fabrican sin duda de algin
viejo armero imperial. Superar tiradas de
Pistolas de energia. Deben devolverlas al
final del entrenamiento.

16:00. Descanso y toda la tarde libre.

Para superar esta parte serdn necesarios
diez resultados exitosos de cada prueba.
Los PJ que hayan destacado mucho en
punteria (si han conseguido los intentos en
la habilidad de Pistolas de energia en 12
intenfos o menos) seran felicitados y nom-
brados miembros del pelotén de fusila-
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miento de la base mientras dure su estan-
cia. Cada 1dé dias tendran que asistir al
fusilamiento de un exiranjero capturado,
o algun civil poco obediente. Si alguien se
niega, habrd que tirar 1dé: de 1 a 5 retfro-
ceden a la segunda etapa, y a la minima
imegularidad son acusados de alta traicién
(el castigo siempre es acabar fusilados,
serd mejor si preguntan antes de sublevar-
se). Con un 6 son directamente acusados,
encarcelados, y en los proximos dias, fusila-
dos (tiempo justo para intentar escapar).

En lo cuarta etapa, el horario serd el mis-
mo que en la anterior, pero nada mds ac-
ceder a ella seradn nombrados Marines de
las Centurias Negras, en una preciosa ce-
remonia a base de los gritos de felicitacion
de su Comandante. Tendrén un mayor ac-
ceso a sus rifles de asalto, que deberdn
dejar en sus respectivas taquillas bajo ce-
rradura de combinacién. Un suboficial revi-
sa cada 4 horas que todas las taquillas es-
tén cemadas, y quien no la mantenga asi
recibe una fuerte reprimenda y una guar-
dia nocturna (imaginaria), y un -20% en to-
das sus Capacidades al dia siguiente.

Se les hard saber que dentro de un mes
serdn enviados @ una importante mision,
junto a todas las tropas disponibles en la
base. Mientras, dentro de una semana
serdn puestos a prueba en un ataque de
castigo a una decadente ciudad llena de
gente comompida e indeseable, desfavo-
rable al régimen “protector” del gobiemno
del sistema Sabir.

Aclaraciones
Si alguien no consigue superar en el doble
de los intentos necesarios © menos cada
una de las pruebas, corre el riesgo de ser
automdticamente expulsado, pero si ya
estdn algo curtidos probablemente no
tendrdn demasiados problemas. Es posi-
ble que las tiradas necesarias para pasar
las pruebas puedan parecer demasiado
poco a los PJ o Directores de Juego, pero
hay que tener en cuenta que deben estar
gjustadas a los PNJ normales.

Inocentadas
Esta clase de vida de cuartel, con tantos
soldados confinados en tan poco espacio,
y bajo tanto estrés y fatiga, acaba hacien-
do aparecer esta comun forma de indisci-
plina y poca profesionalidad que son las
llamadas “inocentadas”. Simbolo que no
han sido capaces de soportar la presion, y
necesitan una salida fécil para unas tensio-
nes psicologicas que no son capaces de
controlar por si solos. Cualquier Conexid-
logo, o cualquier Personaje que supere la
trada de Conexiologia, podrd comentar

esto mientras estén sufriendo la inocenta-
da, para mayor regocijo del causante.

Broma 1

Cuando hayan pasado 2dé dias desde
su ingreso, tres soldados ya veteranos se
presentardn ante los PJ en uno de sus mo-
mentos libres. Les escogerdn a ellos y a al-
gun ofro soldado novato, y les ordenardn
ponerse las armaduras para seguirles a
una prueba de resistencia improvisada. El
mas alto de los soldados serd quien vaya
dando las ordenes, siempre cubiertos por
sus cascos. Cuando los hayan seguido
hasta la piscina, ordenaran a los novatos
que se quiten los cascos y empiecen a na-
dar con la armadura. Si los PJ no se dan
cuenta que es una broma (la voz de man-
do les parecerd muy real, necesaria tirada
de Conexiologia) y se deciden a lanzarse
al agua, tendrdn que superar una tirada
de Nadar con un Malus de -20% o empe-
zar a ahogarse.

La Unica solucidn posible serd intentar qui-
tarse la armadura o ser salvado por al-
guien. Si los PJ se rebelan, recibirdn mu-
chas amenazas de amesto y fusilamiento,
pero al final los bromistas se retirardn.

Broma 2
Cuando se celebre la ceremonia de nom-
bramiento como Marines, deberd esco-
gerse un PJ al azar. Estardn todos forman-
do, cuando uno de los soldados que es-
tard detrds del PJ, tocard los confroles de
la mochila de la armadura, activando el
sistema de respiracion para ocasiones in-
esperadas de vacio, y aumentando con-
siderablemente la dosis de oxigeno. Con
una tirada de PERx2 el PJ se dard cuenta
de que alguien ha focado sus controles.
Se da por supuesto que durante la cere-
monia si alguien se pasa de rosca destro-
zando la formacion, serd duramente re-
primido (antes de presentarse el Coman-
dante el suboficial los habrd hecho formar
con las comespondientes firadas Marciali-
dad, punetazos,...nasta que hayan conse-
guido formar bien). El resultado del exceso
de oxigeno serd primero una fuerte hilari-
dad. Puede intentarse cemar el circuito. Si
la cosa no pasa de ahi, todo acabard en
una fuerte reprimenda al PJ por parte del
Comandante y de su suboficial, tras lo cual
seguird el pequeno discurso. Pero si no se
detiene, la hilaridad serd incontrolable y el
PJ caerd por los suelos muerto de risa. Si en
menos de cinco minutos no se elimina el
exceso de oxigeno, habrd que empezar
a hacer tiradas contra la CONx5 del PJ, e
ir descendiendo (CONx4, CONx3,...) cada
dos asaltos. Con respirar aire natural se de-
fienen los efectos. En tal caso el PJ serd de-

gradado a la segunda etapa, y el bromista
(el suboficial habrd podido observar como
hacia algo con los mandos de su compa-
nero, tampoco son tontos) encarcelado
por cinco dias y degradado a la primera
etapa, si bien culpara de ello al PJ.

La mision en la ciudad de Ardnas
La ciudad de Ardnas, a unos 100 km de la
base en direccion Este, es un ceniro de re-
union de diversos personagjes del hampa,
que sirve ademads para encuentros entre
ciudadanos afines a las facciones confra-
rias al arcaico gobierno autoritario. El dia
del ataque, serdn todos despertados cua-
tro horas antes del amanecer, vy se les or-
denard equiparse al completo, incluyendo
armadura imperial y rifle de asalfo.

Se les habrd obligado a ir a dormir antes
para gue como minimo hayan podido
descansar siete horas, y si por algun moti-
vo han dormido menas, recibirdn una pe-
nalizacién de —5% por cada hora sustraida.
Los PJ formardn un comando con otros dos
soldados, dirigidos por un Cabo. Simple-
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mente tendrdn que cargarse todo lo que
camine y no sea imperial. Es una buena
oportunidad para intentar desertar, pero
tendrdan que convencer primero a los otros
tres (con disparos certeros por ejemplo). En
la ciudad podrdn encontrar varios tipos de
vehiculos, incluidos dos o fres viejos cargue-
ros en el astropuerto. En el revuelo general
nadie notard que falten. Simplemente se-
rian interceptados por 1d3+1 cazas atmos-
féricos de altas prestaciones, pero una vez
fuera del planeta, nadie les perseguird.

Si no deciden fugarse durante la misién, en
la base hay algunos vehiculos como mo-
tos, y coches todo terreno, y una vez a la
semana desciende una lanzadera impe-
rial con provisiones.

La misién imperial y la base

La operacién Agujero Negro consiste en
un masivo ataque sorpresa por tiera y aire
a una importante base de la faccidon que
ha contratado a los PJ. El destacamen-
to de Marines de la base Retfse-5 ha sido
escogido entre los agraciados para parti-
cipar en el ataque por su fama en duros
enfrenamientos, pero sobre todo por lo
prescindibles que son como soldados ex-
franjeros.

Hay tres edificios principales en la base
que se diferencian de la norma general de
barracones y hangares:

El almacén. Aqui se guarda todo el mate-
rial necesario para la indumentaria de los
soldados, asi como armas y municiones
(sala bajo lave) y comida.

Habitaciones de oficiales. En ellas duer-
men los oficiales de la base. Una de ellas
es mds grande y posee un ordenador co-
nectado a las oficings. Se trata de la habi-
tacién del comandante de la base. Todas
las puertas estdn cemradas, y hay un 50%
de probabilidad de encontrar al dueno en
el interior de dia, y un 90% de noche. No
se permite entrar a nadie en el recinto. En
el ordenador se puede conseguir la infor-
macion sobre la operacion Agujero Negro
(lugar y fecha exactos) con una tirada en
Operador de computadores. Lo mismo en
los ordenadores de las oficinas. Todos los
oficiales saben en qué consiste la misién, y
si se los infemogara podrian llegar a decirlo,
con la cantidad suficiente de amenazas.

Oficinas. Hay una primera sala, a partir de
la que se puede acceder a otras dos si el
oficial que hay frabajando en una mesa
con un ordenador (que solo tiene acce-
so a la administracién de la base) lo con-
siente. Sélo pueden llegar maés alld los ofi-
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cidles y suboficiales. En la sala Norfe, hay
mas mesas para mds oficiales y un armario
donde se guardan condecoraciones de
oro y plata (muy valiosas). En la Oeste hay
un Cabo que vigila quién accede a la sala
Sur, donde estd el banco de datos, con
tres terminales donde pueden enconirar
la informacion buscada. De noche sélo
hay un vigilante delante de la entrada del
edificio, y a la entrada del centro de da-
tos. Durante las guardias tendrén que pa-
trullar amiba y abajo sin entrar en edificios a
no ser que sea una emergencia, algo que
podrian provocar los propics PJ. El objetivo
es descubrir en qué consiste la operacién
Agujero Negro, y escapar luego como sec
para llevar la informacion, y éste es el lu-
gar clave.

Si van haciendo preguntas poco habiles,
serdn detenidos (o eso intentardn los 500
soldados de la base), interrogadoes, droga-
dos para que digan la verdad (a esto no
hay escapatoria) y finalmente fusilados. Un
ejemplo de metida de pata seria pregun-
tar a un suboficial o similar si el nombre de
la mision de ataque a la ciudad es “Agu-
jero Negro", una operacion totalmente se-
creta que solo conocen los oficiales. Si se
lo dicen a un suboficial, lo comentard con
un oficial en 3d3 horas, y si se lo dicen a un
soldado cualquiera, si tirando 1dé sale 1 6
2, se lo comentard a un suboficial en 3d3
horas, y de ahi a un oficial.

Ganancias

Si consiguen volver con la informacién,
ganarén 50.000 Créditos cada uno. Si
regresan sin la informacién o se trata
de informacién no comrecta, sélo serdn
10.000 Créditos.

Cada Persongje que logre sobrevivir,

gana las siguientes recompensas:

X Eldinero especificado en su Contrato.
X 1dé puntos en Marciclidad

X 1dé6 puntos en Ofra cultura: Nuevo
Imperio.

X 1dé puntos en Mando
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UN CRUCERO DE PLACER

A los PJ se les encomendard la misién de llevar a un imporfante persongje hacia un pla-
neta seguro, ya que posee informacién de Alto Nivel que debe quedar en buenas manos.

La mision

Esta mision se les asignard a fravés de algu-
no de sus contactos habituales, o a fravés
de uno nuevo silos PJ no disponen de nin-
guno. Deberdn ir hasta una de las ciuda-
des del planeta Kartuinn, la poblaciéon de
Virsenn, y alli contactar con el hombre al
gue han de proteger. Se trata de un ex-se-
nador de la Union Interplanetaria. Iré ves-
tido con tUnicas color rojo oscuro, y el en-
cuentro se establecerd en la posada del
Caza Interestelar, lugar de encuentro para
pilotos de todo tipo de aparatos temrestres,
estelares o aéreos. Si no disponen de nave
espacial propia, se les proporcionard un
pequeno carguero. Deberdn llevar al se-
nador Worp lbemm hasta el planeta So-
nerck, donde hay instalada una pequena
base de la Ul. Las coordenadas espaciales
ya estardn introducidas en el carguero, o
se les pasard en una microtarjeta de infor-
macién para que la instalen en su propia
nave, si disponen de ella.

Planeta Kartuinn

Planeta independiente en que predo-
minan grandes desierfos, como conse-
cuencia de una devastadora batalla
en la Segunda Guerra Cosmica. La pro-
duccion es préacticamente nula, y suele
servir de escondite a piratas, criminales, y
diversa fauna poco recomendable. Estd
sittado en la zona comprendida entre
la USS y la Commonhealth, en el sistema
Kartonense.

En Kartuinn
Podrdn encontfrar la posada de Virsenn
preguntando a cualquiera en dicha ciu-
dad (que por cierto posee astropuerto
propio, naturalmente). Una vez alli, no ten-
drén ninguna dificultad para contactar. Ni
tan sélo se cruzardn con ninguna molesta
patrulla de la policia local. Sin embargo,
se da un fallo en la programacién de la
ruta a seguir por el espacio (que serd im-
posible de detectar por los PJ) bien este
instalada por los técnicos en el cargue-
ro ofrecido o bien en la microtarieta. No
importa el como, para el desarrollo de la
historia lo importante es que el fallo se pro-
duzca. E resultado serd gue cuando ya
hayan hecho las tiradas pertinentes, y es-
tén a la mitad del vigje (que se preveia de
una duracién de siete dias) la nave saldrd
automdticamente de la hipervelocidad,

encontrdndose los PJ ante un panorama
interesante, ya que ademds se habrdén
cortocircuitado y estropeado distinfos ele-
mentos de los hiperimpulsores de la nave
(y no lleva de reserva). Ademds, la averia
principal se ha extendido causando ofras
averias, y estropeando los propulsores, @
los que les queda Unicamente un limitado
fiempo de funcionamiento merced a sus
sistemas de emergencia, que durardn a lo
sumo unas horas.

Nada

Si los PJ usan los sensores de la nave para
saber donde se encuentran, podran ave-
riguario al momento: en ningun sitio. No
hay absolutamente nada en la zona en
la que estdn, excepto una cosa: muy ale-
jado de ellos, casi imperceptible, en los li-
mites de alcance de los sensores, un pe-
qgueno planeta, aungue un planeta muy
exitrano, pues se encuentra absolutamen-
te solo, sin sistema solar ni ningun otro pla-
neta, satélite o roca por los alrededores. Si
deciden permanecer sin hacer nada, el
campo gravitatorio del planeta los atraerd
lentamente. Para reparar las averias ten-
drén que hacerlo tanto por fuera como
por dentro de la nave. Si no se les ocurre a
ellos, el Senador Worp les sugerird que las
reparaciones serian mucho mas faciles de
redlizar en el planeta, si es que son capao-
ces de descender en €l sin provocar mds
averias de las que han provocado a cau-
sa de los pésimos cdlculos de navegacion,
afadird con tono sarcdstico.

El planeta
Tiene un didmetro de 3.000 km y esta to-
talmente cubierto de agua (o por lo me-
nos se frata de un liquido muy parecido
al agua, y no es comosivo ni venenoso).
En realidad es mds espeso que el agua,
aungue con propiedades similares (las fi-
radas de nadar tienen un Bonus de 10%
por la mayor densidad). El ordenador po-
dré detectar ademds, a través de sus limi-
tados sensores, formas de vida muy primiti-
vas por todo el planeta, pero ningun indi-
cio de construcciones inteligentes o de al-
gun tfipo de civilizacién, ni en la superficie,
ni hasta donde alcanzan los sensores bajo
el agua, ni tampoco nada que recuerde
ni siquiera vagamente a la temida Plaga
Negra. Eso es todo lo que podran saber
a fravés de los instrumentos de abordo. La

nave puede amerizar y mantenerse a flote
sin ningun problema, pudiendo salir al ex-
terior por la escotilla superior, o por la in-
ferior utilizando la precédmara para salidas
al vacio. El amerizaje no supondrd ningun
problema, caigan como caigan durante
el descenso, incluso con malas tiradas, la
nave no resultard danada, y guedard en
una posicion estable (el Personaje asigna-
do, deberia realizar una tirada de Tripular
de todas formas, vy si el fallo fuera espec-
tacular, no pasaria de fuertes sacudidas,
aungue si alguien no estaba bien cogido
o atado a su sila, habrd que tirar 1d3 de
dafo por contusiones).

Las reparaciones

Alguien tendrd que sumergirse para los
ameglos del exterior. En la nave encontra-
rén ocho mascarilas de aire para atmads-
feras no respirables. Si lo desean también
hay ocho tfrojes de vacio, pero para su-
mergirse con ellos tendrian algunos pro-
blemas, con un Malus de -10% al inten-
tar sumergirse en el liquido para las tiradas
de Nadar si intentan bucear. Necesitaran
superar una tfirada de Nadar para sumer-
girse (si levan aparatos de respiraciéon no
habrdn problemas de asfixia, si no llevan
deberdn ir redlizando mds tiradas de vez
en cuando) y una de Motores para arre-
glarla, necesitando un minimo de 1d3 ho-
ras por cada tirada. No podrdn despegar
del planeta hasta que hayan arreglado
todos los impulsores, Unicamente calbrd o
posibilidad de usar los repulsores magnét-
cos para navegar. Intfentar despegar con
ellos los sobrecargaria (lo averiguard cuak
quier piloto, o a fravés del computador de
a bordo).

Sucesos
Al poco de haberse sumergido, en 3d3 m-
nutos, los PJ que estén sumergidos que pa-
sen una tirada de Percepcion (PERX3), lo
gue estén en el exterior pero no sumergidos
con una tirada de (PERx4), o los que ester
en el interior y al fanto de lo que indicer
los instrumentos, podrdn detectar que s=
acerca por el agua y directamente hacic

160 /20



la nave, con sus cuerpos semisumergidos,
una oleada de extrafios seres, de aspecto
baboso para quien los vea, y de forma ge-
latinosa. Son un grupo de 2d6+20, y se ad-
herirdn a lo primero gue encuentren (cada
uno de los PJ que sigan en el agua serd
atacado por uno de ellos). En cuanto se
hayan adherido a algo o alguien, empeza-
rén a segregar un acido bastante comosi-
VO, que supondrd tiradas de 1d3 puntos de
dano para los PJ afectados. El casco de la
nave también sufrrd las consecuencias, a
razon de 1d3 puntos por cada ser. La me-
jor solucién pasard sin esfuerzo por la cabe-
za de los PJ: matarlos a todos. Los seres no
huirdn en ninguna circunstancia, e inten-
tardn cumplir su objetivo hasta la muerte.
Cada medio dia el DJ deberd lanzar 1dé. Si
el resultado es uno o dos, una nueva olea-
da de 2dé+20 seres del mismo tipo volverd
al ataque. Una de las oleadas detectadas
por los sensores indicard que se encuentra
en la misma posicion de la nave, como si
se encontraran dentro. Lo que estd suce-
diendo, y eso tendrdn que deduciro los PJ
lo mds répidamente posible, o superar una
frada de Operador de Computadores es
que se encuenfran a bastante profundi-
dad y van subiendo rdpidamente hacia
anmiba. Se adherirdn a la bariga de la nave,
y los PJ tendrén gue deshacerse de ellos
nuevamente, pero bajo el agua.

Una vez los PJ hayan ftenido por fin un res-
piro, observardn a lo lejos una enorme
masa amarilla flotando que parece que
se les acerque. Si no superan cuatro tira-
das seguidas en Tripular su nave para in-
tentar alejarse, los alcanzard y rodeard.
En ese momento, empezard a comprimir-
se, y los sensores detectaran que los ha en-
cerado por completo, tanto por los lados
como por arba y abajo, en una especie
de burbuja. Una posible solucion es dispa-
rar con las armas de la nave. Si consiguen
superar dos veces una tirada de Arilleria
naval, habrédn abierfo un boguete lo sufi-
cientemente grande como para pasar por
€l si superan una nueva de tirada Tripular.
Si fallan, habrén colisionado con la masa
y habrd que volver a empezar. Si embar-
go, a partir del quinto asalto desde que la
nave haya sido capturada, ésta empeza-
r& a perder 1d10 en cada casco de la
nave cada nuevo asalto, por la compre-
sidon de la masa amarillenta. Si al final se
queda sin casco, la nave se parte por va-
rios sifios, y los PJ pueden intentar salir, sélo
que seguirdn en la misma situacion, tenien-
do gue aborir un nuevo boquete con sus ar-
mas portdtiles y a su tamano, superando
la Capacidad de armas que proceda, y
en Nadar para salir por él. Aungue lo con-
sigan, su suerte ya estard echada...Cada

dia tienen una probabilidad del 50% de
topar con una nueva masa amarilenta.
Cada hora, tienen otra probabilidad del
50% de sufrir ofro tipo de oleada. En tal
caso, detectardn por los sensores un gru-
po de seres vivos parecidos a los del prin-
cipio, pero de forma mds bien alargada,
que llegardn en cinco asaltos. Si pueden
llegar a observaros de cerca, verdn que
su forma es efectivamente mds alargada vy
delgada, y con diversas ramificaciones. Su
comportamiento serd muy similar a aqué-
llos, sélo que éstos presentan una especial
preferencia por el calor. Se dirigirén direc-
tamente hacia los humanos que estén en
el agua, y hacia la salida de los propulsc-
res. Estas criaturas de color blangquecino,
empiezan a endurecerse una vez adhe-
ridas, blogueando los movimientos de la
zona en gue se han enganchado en el
caso de un ser vivo. Si alguien quiere darle
a un bicho adherido a un companero, de-
berd superar una firada de 3xHAB ademds
de la tirada por Armas, o de lo contrario le
da a su amigo (aungue un fallo catastrofi-
co significa que no le ha dado a nadie ).
Cada oleada consta de un grupo de 30 +/
-1dé (a escoger por el Mdster). Si se adhie-
ren a los propulsores mds de 25 de ellos, el
intentar usarlos sin antes extraeros (al solidi-
ficarse mueren) acabard en una sorda ex-
plosién proveniente del interior de la nave:
se habrdn cargado los repulsores, y ya no
tendrdn nada con que desplazarse. Con
menos de 25, los mismos repulsores los eli-
minardn al encenderse. En cada oleada,
estos seres se repartirdn de la siguiente for-
ma: aproximadamente cinco se dirigirdn a
cada uno de los PJ sumergidos, y el resto
hacia la salida de los propulsores.

Al dia siguiente del amerizaje (aungue es
un decir, ya que como no hay estrella que
les ilumine, el planeta queda bastante os-
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curo, pero pueden ayudarse de linternas,
infrarrojos, luces de la nave, efc.), sucede-
rd un nuevo acontecimiento. En el planeta
no hay absolutamente nada que sobresal-
ga del agua, como habran podido ave-
riguar a través de los sensores, pero aho-
ra detectardan la progresiva formacion de
algo que el ordenador acabard por defi-
nir como una isla, ante la imposibilidad de
dar otra explicaciéon (no encuentra en su
programacion ni en su base de datos ofra
definicion mds acertada).

Se encuentra aproximadamente a un kild-
metro y pueden navegar hasta ella. Si de-
ciden aproximarse, verdan por fin que efec-
tivamente se trata de una isla. Pero es to-
talmente plana vy lisa, mds © menos redon-
da, y de gquinientos metros de didmetro.
Si desembarcan, podran averiguar aun
mads cosas. Su superficie estd totalmente
formada por hexdgonos grisceos, todos
ellos con un punto més oscuro en el cen-
tro, que reaccionan ensanchdndose en
cuanto la luz aumenta {y viceversa si dis-
minuye). Es muy blanda, y con un tiro de
percepcion de 15 0 mds, o simplemente
tocéandola con la mano, notardn que emi-
te débiles vibraciones. A los pocos minutos
de haber empezado a pisar su superficie,
empezard a segregar un liquido pegajoso.
Por cada 10 metros que los PJ quieran ca-
minar, deberdn superar su FUEX3. Si alguien
falla tres veces seguidas, significard gue en
el intento ha acabado por caerse v que-
dar impregnado y pegado. Conjuntamen-
te a la secrecidn de la sustancia pegajo-
sa, empezard a aparecer otra mds diluida,
que arrastrard a los que hayan fallade ha-
cia el agua que rodea la isla arazén de 10
metros por segundo. En cuanto caigan al
agua impregnados, tendrdn un Malus de
-10% a restar en las tiradas de Nadar, que
necesitardn para mantenerse a flote, aun-
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que como ya tenian un Bonus de +10%
por la densidad del agua, todo esto no les
afectard demasiado.

Si a los PJ se les hubiera ocurrido la genial
idea de embestir la isla con la nave o de-
jarla encima de ella (superando una tirada
en Tripular, puede conseguirse levantarla
unos metros durante unos segundos), el re-
sultado serd una gran grieta en la isla de la
cual empezardn a salir centenares de litros
de una sustancia negra, conjuntamente
a las dos sustancias antericres. La pegajo-
sa empezard ademds a rodear a la nave,
consiguiéndolo finalmente en cuatro asal-
tos .En tal caso habrd blogqueado la salida
de los repulsores, por lo que habrd que salir
a limpiarios. Bastard una tirada de Armas;
en caso de fallo se le da a la nave. No se
producen danos importantes, pero el DJ
no deberd decirlo. Por si todo esto fuera
poco, verdn codmo se acerca a muy lar-
ga distancia una nueva masa amarillenta
como la descrita anteriormente. Cada dos
asaltos se acerca a un rango mds cerca-
no (larga distancia, media, corta....) hasta
dar con la nave y los PJ si no han tenido la
suerte de huir antes, volviendo a empezar
con el proceso.

Al dia siguiente, podrdn ser testigos de
un nuevo aconfecimiento. A unos qui-
nientos metros de donde esté flotando
la nave, verdn cémo primero empiezan
a salir numerosas burbujas desde el fon-
do. Después, las burbujos aumentardn de
tamano y empezard a levantarse agua
unos dos metros por encima de la super-
ficie, junto a grandes olas. Finalmente, o
los cinco asaltos, aparecerd una espe-
cie de apéndice gigantesco, alargado
y acabado en lo que parece una gran
boca, lo suficientemente grande como
para tragarse a la nave entera. Si no han
empezado a huir, tendrdn al monstruo a
medio alcance y empezard a dirgirse
hacia ellos. Habrd que tratar todo esto
como una persecucion, usando la clase
de propulsores de la nave (o de los repul-
sores magneéticos si los posee) como mo-
dificador a la firada del pilofo, confra la
capacidad de navegacion del bicho,
que es del 60% (se hara asi también para
el resto de bichos que persigan a la nave
de los PJ). Si los impulsores estuvieran ta-
ponados por algo, habria que salir prime-
ro a desbloguearlos. Si el gran apéndice
logra encontrarse durante tres asaltos se-
guidos a bocajarro, se tragard la nave
entera y todo lo que haya dentro. Podrdn
entonces experimentar cémo la nave
empieza a comprimirse y a ser atacada
por diversos dcidos altamente corrosivos,
hasta que finalmente los PJ mueren irre-

mediablemente. Otra forma de escapar
serd atacando, si tienen armas lo suficien-
temente poderosas, que tendrdn que ser
armas de artilleria de la nave o portdtiles
pesadas.

Mvestras cientificas

Si capturan alguno de los elementos que
les han agredido desde el agua, necesito-
ran realizar una firada en Sistemas organi-
cos para andlizarlo. Sélo si no se trata de
un ejemplar totalmente carbonizado, sino
mds o menos entero, podran averiguar lo
gue sigue: enconfrarGn muy curioso gue
ademds de dcidos, estos bichos segregan
enzimas digestivos varios, y sus gldndulas
segregadoras poseen una fascinante cao-
pacidad de mutar en pocos minutos y se-
gregar nuevos y diferentes enzimas, seguin
se proporcionaba unas muestras u ofras
durante los andlisis. Sorprendente, porque
recuerda mads a los componentes de un
ser, que a un Ser por si mismo.

Sobrevivir

Los Personajes a estas alturas ya habrdn
deducido que necesitan reparar todos
los sistemas posibles de la nave, y alejar-
se de este planeta solitario. Los diferentes
elementos que han ido apareciendo, vy a
los que se han enfrentfado de una forma u
otra, son partes constituyentes de tal vez el
ser vivo mds descomunal que hayan visto
en sus vidas. Asi es, ya que el planeta en-
tero es un ser vivo que procede de ofra
galaxia muy lejana, perdido en un eterno
vigje de exploracion sin sentido, en el que
busca seres idénticos a él, basados en un
sistema de comunicacion mds parecido
a la infinita cantidad de senales multifre-
cuencia que podria emitir una mancha
solar, gue a los “microscopicos” seres hu-
manos y las pequenas formas de energia
que usen para comunicarse. Dado el dimi-
nuto tamano de los Personajes y su medio
de transporte, han sido simplemente con-
fundidos por los sistemas inmunuldgicos del
enorme ser vivo como foxinas, o elemen-
tos externos a eliminar, como lo seria cual-
quier meteorito. Tal vez una tirada exitosa
en lo Capacidad de Sistemas orgdnicos
permita a tal Personagje establecer algun
tipo de comelacion entre los sucesos que
han estado sufriendo y el sistema inmuno-
l6gico de cualquier ser vivo. Por otra parte,
escapar no les va a resultar maniobra facil,
ya que algunos podunculos, algo que po-
dria denominarse como una especie de
tentdaculos, intentardn sujetar la nave para
evitar que escape, lo que supondrd para
el tripulante de la reparada nave sudar al-
gunas tiradas de mads.

Ganancias
Cada Personcje que logre sobrevivr,
gana las siguientes recompensas:
X H dinero especificado en su Confrato.
X 1dé puntos en Estabilidad.
X 1dé puntos en Nadar.
X 1d3 puntos en la Copacidad Astronomia.
X 1d3 puntos en la Capacidad Sistemas
orgdnicos.
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MISION DE RUTINA

Los PJ se encueniran en una colonia minera instalada en un gran asteroide, en uno de

los anillos de un planeta gigante gaseoso.

Un comienzo apacible

La base de explotacion minera en que ac-
tualmente se encuentran los PJ, se esta
trasladando de lugar, siguiendo el proce-
dimiento rutinario cuando el filon de mate-
rias primas a exiraer se agota. Por ello, se
ha llamado a los PJ para encargarles una
simple misién de transporte. Deberd narrar-
se un ambiente de tranquilidad y seguri-
dad, y se supone que los PJ no llevaran en-
cima mas que lo imprescindible. El coman-
dante de la base de explotacion minera
les pondrd al mando del carguero pesa-
do Jerefren Clara, ya cargado con trajes
de vacio, rifles y viveres, y listo para salir en
el muelle cinco. En el momento en que su
Comandante iba a explicares las coorde-
nadas a las que deberian dirigirse, empie-
za a sonar la alarma en toda la base.

Sélo un segundo después, una gran ex-
plosion hace temblar todcs las instalacio-
nes. Por los altavoces suena una nerviosa
voz avisando de un acto de sabotaje que
puede acabar por destruir la base minera
por completo. Tras la primera explosion, se
van sucediendo otras mds. El comandan-
te grita a todo el mundo que abandonen
la base inmediatamente, y sélo fiene tiem-
po de ordenar a los PJ que vayan ahora
mismo a su carguero (sin tiempo para re-
coger nada de sus habitdculos, que estan
a punto de estallar) y se dirjan al punto de
encuentro, en el sistema Costikyan. Todo el
mundo corre desesperado, y algunas pa-
redes y techos empiezan a ceder. El Co-

mandante no les dird nada mds, habra
empezado a ayudar a los demds a eva-
cuar la bese, y los PJ tienen el tiempo jus-
fo de llegar al carguero. Algunos frozos de
techo empiezan a desmoronarse peligro-
samente, vy si los PJ se quedan quietos en
la misma sala, alguno les alcanzard (2d3
de dano), asi que deberian captar que
lo adecuado seria salir con algo de prisa.
Quien intente ir a recoger algo a sus ca-
marotes en la base, recibird 2d3 de dano y
descubrird que aguella zona ya no existe.
De camino al muelle cinco, hacia el que
nadie mds se dirigird, oirdn por los altavo-
ces que la base ha sido saboteada por
temoristas sectarios, y al poco, se topardn
con seis de ellos en el coredor final que
da al muelle, bloguedndoles el paso, ar-
mados con fusiles de asalto, espuma en
la boca y dispuestos a morir. Una vez su-
perados, dardn con el carguero, con la
compuerta bajada esperando a los PJ,
aunque rodeado de escombros y algunas
victimas de ambos bandos. Al poco, unos
30 herejes de la Plaga Negra, empezardn
a acceder de cinco en cinco por una bre-
cha abierta en las paredes del muelle, dis-
parando a los PJ. Si son muy patosos, o de-
masiado confiados y lentos, no estaria de
mds castigarlos con algin que ofro dano
menor a la nave, como a su armamento.
En el espacio exterior, hay una pequena
lucha enfre naves sin duda sectarias, y al-
gunas de las lanzaderas de los mineros.
Cuando por fin los PJ logren salir del siste-
ma y activar la hipervelocidad tras realizar
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las tiradas corespondientes (que aun en
caso de fallo, deberia tener consecuen-
cias poco graves para el vigje, como pér-
dida de casco o de armamento simple-
mente) llegaran con mas o menos fropie-
205 a su sistema de destino, en Costykian.
Deberian salir qircsos de este encuentro
con los sectarios, pero si han sido realmen-
te desastrosos quizd no merezcan salvarse
de ser destruidos o capturados.

Sistema Costykian

El Comandante no les dijo en ningin mo-
mento en qué lugar del sistema se encon-
traba el punto de encuentro, asi que los PJ
tendrdn que averiguarlo por su cuenta. No
serd demasiado dificil: el sistema consta de
ocho planetas, todos ellos lamados Elet, y
cada uno con su comespondiente nUMe-
ro segun su lejania o cercania a su estre-
lla roja. El mdas cercano a ésta es Elet-l, y el
mas lejano Elet-VIIl. Elet | a IV son inhabita-
bles, lo mismo que Elet-VI, y Elet VIl y Vil son
gigantes gaseosos. El Unico planeta estdan-
dar seric Elet-V, al parecer cubierto en su
totalidad por una espesa jungla que le da-
ria la atmésfera idénea para los seres vivos
con base de carbono, y gque no deja ver
en absoluto qué hay bajo los drboles. Si en-
tran en orbita en dicho planeta, detecto-
rdin con sus sensores una construccion en
un punto determinado, donde hay un alto
grado de metal. Si hay alguna base debe-
ria estar ahi, pero no hay forma de saber
en qué consiste exactamente, excepto
acercarse y descender con la lanzadera
del carguero. De todas formas, a los PJ les
deberia parecer extrano que si se trata de
la base, nadie se haya puesto en contac-
to con ellos aun...zTal vez los seguidores de
la Plaga Negra se les han adelantado?

Una base inquietante
Descendiendo lo suficiente, podrdn ob-
servar que tiene todo el aspecto de ser
una base del tipo puesto de observacion
(comec minimo no del estandar habitual)
pero salvo el edificio principal y una clo-
ra pista de atemrizaje, no se distingue nada
mds. Los sensores de la nave no defectan
nada especial, aungue tienen problemas
para buscar en el bosque y a fravés del
edificio. Todo indica la necesidad de una
exploracion a pie. Asi, podrdn ver que
todo dlrededor estd tan abandonado y
en silencio como parecia desde fuera. Sin
embargo, mds que abandonado, parece
revuelto. La base consta de un gran han-
gar, con una gran aberfura que da a la
pista, donde reposan los cazas. El hangar
se comunica con el resto del edificio por
una gran compuerta de 5x5 metros. Pue-
den entrar en el gran edificio por el muelle
abierto que va a dar a la pista de aterriza-
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je. o por alguna de las enfradas naturales.
En el hangar, dardn con unos cuantos ca-
zas atmosféricos destrozados e inservibles,
curiosamente no por bldsters, sino mas
bien como si hubieran sido machacados
a conciencia; aun asi, fres de ellos pare-
cen bastante intactos. En el resto del edifi-
cio, anteriormente formado por habitacio-

nes, oficinas, una sala de mando, y cosas
por el estilo, todo estd destrozado y revuel-
to. Los tabiques y paredes han sido demui-
dos, aplastdndolo todo. No hay nada Util
a encontrar, aunque descubrirdn algunos
impactos de armas portdtiles en las pare-
des. Ni rastro de nadie, pero si algin que
otro uniforme o insignia destrozado y firado
de cualqguier manera. Quizés, visto el éxito,
les convenga hacer un rasireo por los alre-
dedores. Si lo hacen, superando una fira-
da de Descubrir encontrardn al Noroeste
algunos drboles jovenes rotos, y restos de
ropa en el suelo. Siguiendo en esa direc-
cion volverdn a descubrir restos similares
nuevamente. Todo hace sospechar que
algo hay hacia el Noroeste, gpero quée.
Mas les valdria equiparse con la indumen-
taria necesaria antes de adentrarse de-
masiado en una espesa selva cuyos arbo-
les mas adultos miden unos cincuenta me-
tros de alto, y con un sotobosque de por lo
menos fres metros de alfura.

La densa jungla

Si deciden dirigirse en dicha direccion, una
vez se hayan adentrado algo en la jungla,
desaparecerd el l[ébrego silencio que en-
volvia la base y empezard a oirse algin
gue otfro canto de misteriosos animales en-
tre las ramas mas altas. El camino se hard
largo. De vez en cuando irdn encontran-
do alguna que otra pista mas en la misma
direccion, pero finalmente se les hard de
noche y deberdn acampar. Aungue esa
noche no recibirdn ningun ataque, si seria
conveniente que estuvieran algo nervio-
sos esperdndolo. Algunas horas después
de anochecer, empezard a llover tomren-
cialmente. Si no disponen de alguna pro-
teccién y se mojan, deberdn tirar confra
sus fortalezas (CONXx3) debido al agua y al
frio del anochecer, o recibir 1d2 de dano.
Ademcs, en plena noche, después de ha-
ber cesado finalmente el diluvio, se oird
en la lejania algo que les dard escalofrios.
Provenientes del Noroeste, llegan unos te-
mibles y lejanos aulidos de alguna exira-
na bestia, gue durardn unos diez minutos,
para cesar finalmente.

Por la manana todo parece mds apaci-
ble. Tras los preliminares y una vez recogi-
do el campamento, podrdn seguir su ca-
mino. Sin embargo, a los cinco kilémetros
topardn con una pared de arbustos espe-
cialmente densa que no les deja avanzar
(de unos 10 metros de alfo). Si los golpean
con algn machete, rebotard con un soni-
do metdlico. Si lo rodean, descubrirén una
extrana y abandonada nave espacial.

Podria suceder que en lugar de ir cami-
nando, a unos PJ mdés bien vagos les die-

ra por examinarlo todo desde el aire con
su nave, o incluso con uno de los veloces
cazas atomosféricos. Pues bien, lo Unico
que podrian detectar de este modo se-
ria, y solo con una lanzadera con los sen-
sores activos y suficienfemente buenos, la
masa metdlica que conforma la nave alie-
nigena, y aun asi serd imposible distinguir-
la desde el aire, los drboles la tapan com-
pletamente: forman una auténtica alfom-
bra, no dejando un sclo hueco de mas de
cinco centimetros cuadrados. El resto de
naves, cuyos sensores estan dedicados
bdsicamente a lo deteccion de energia
proveniente de naves en funcionamien-
to u ofras emisiones de energia (sensores
pasivos) no podran detectar nada mds.
ARadiremos también que el bosque es es-
pesisimo, y es imposible aterrizar en &l con
cualquier vehiculo, a no ser que se abra un
claro artificialmente, con una potencia de
fuego mayor de la que dispone la nave.

La cueva en la pequena montafa donde
se encuentran capturados los hombres de
la base no es en absoluto distinguible si no
es legando hasta ella a pie.

La nave dlienigena
Tal vez la nave debid estrellarse hace tiem-
po. Hay una Unica entrada, que mds bien
parecen los restos de una de las paredes
de la nave reventada desde dentro. La
nave parece llevar ahi por lo menos varias
decenas de afios. En su interior no encon-
trardn ningun ser vivo (excepto algin que
ofro exdtico insecto que se habrd colado
desde el exterior). Se distinguen tres partes
principales. La supuesta carlinga (1), con
forma de algo asi como fres grandes pro-
tuberancias, una de las cuales fue reven-
tada desde dentro, dejando un enorme
agujero. El tronco de la nave (2) donde
hay algunas salas. Una de ellas especial-
mente grande y con paredes inferesan-
tfemente gruesas, pero que al parecer de-
bieron de ceder, probablemente cuando
la nave se estrelld (tfoda la estructura de la
nave presenta signos de haber sido asi). Fi-
nalmente, la parte “trasera”, aparenta ser
la sede de las salas de maquinas. Parece
tener una organizacion segmental, y con-
siguiendo una tfirada de Tecnologia, po-
drd& deducirse que cada segmento poseia
movilidad propia, actuando todo el com-
plejo como lo haria un gusano (o una ba-
bosa espacial), consiguiendo con ello un
cierto desplazamiento, aungque solo seria
en cierfos medios, como por ejemplo fie-
ra 0 agua. Para navegar por el espacio
deberia utilizar ofro sistema, 5o no? quién
sabe. Sea como seq, no ha quedado gran
cosa, todo fue machacado a concien-
cia... Y ni tan sélo hay restos de los pilofos.
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Tal vez la nave fuera completamente au-
tomatizada.

En cualquier caso, los PJ deberian seguir
su camino hacia el Noroeste. Si lo hacen,
unos kilbmetros mdés alld notardn que la
maleza es menor, e incluso topardn con
algo similar a una senda que sigue mds o
menos en la misma direccidn, probable-
mente creada por los animales del lugar,
aungue con sus cinco metros de ancho
parece mds bien una pista para vehicu-
los. Se ha creado aplastando el sotobos-
que de 3 metros, pero los drboles siguen
sin dejar ver la senda desde el aire. En
ese preciso instante, las ramas de los dr-
boles al otro lado del camino, a unos 50
metros, se habrdn movido de forma muy
violenta, y oirdn como algo mayor que
un ser humano se aleja répidamente de
ellos. Cualguier persecucion serd infruc-
fuosa, sin embargo quien supere una tira-
da de Seguir rastros, descubrird en la zona
en gue se movieron las ramas una enor-
me huella, de aproximadamente medio
metro de largo, y con grandes garmras en
lugar de dedos. Imposible determinar a
qué raza dlienigena pertenece (bueno,
pongamos un Malus de —40% o mas en Sis-
temas orgdnicos). Parece como si hubie-
ra huido de los PJ, asi que quizd tengan
la impresidén de que se trataba de un ser
inofensivo y cobarde... Si continGan con
su improvisada misiéon, siguiendo por el
sendero, topardn a la hora con un nue-
vo frozo de tela de uniforme. Sin duda si-
guen sobre la pista, pero en esos momen-
tos ya empieza a anochecer, y el cansan-
cio se hace notar. Quien haga guardia
esa noche (a no ser que hayan hecho
una caminata muy ligera) deberd tirar
para comprobar su vigor (RESx2) para no
quedarse dormido durante su turno. Sea
como sea, en medio de la noche, tres se-
res empezardn a acercarse a ellos. Quien
esté despierto podrd oir como se acer-
can, cada uno por un lado distinto, con
PERx3. Quien esté durmiendo, se le apli-
card a su resultado un Malus de - 40%. Si
todo el mundo estuviera durmiendo y no-
die se enterara seria bastante patético,
pero también tendria su desenlace: todos
serian capturados y despojados de todo,
incluyendo ropa. Para esta situaciéon ya
se dardn instrucciones més adelante, de
momento supongamos que se dan cuen-
ta de la emboscada. En tal caso, no de-
jardn de oirse grandes pasos y algun que
ofro rugido de los fres seres dirigiéndose a
ellos, sin embargo no se dejardn ver, y si fi-
nalmente los PJ disparan mds o menos en
su direccidn, todos huirdn de repente, y
no volverdn mds de momento.

La familia Rekor
La nave dlienigena que se estrellé franspor-
faba un ejemplar de Rekor a alguna par-
te. Desgraciadamente, la nave tuvo una
averia que fue en aumento hasta afectar
a la mayoria de los sistemas, asi que el pilo-
to intentd un atenizaje de emergencia, en
el que la nave se estrelld, muriendo su pi-
loto y destrozando totalmente lo que aun
podia funcionar. Ademds, las gruesas pa-
redes que contenian al Rekor se debilita-
ron, y fue muy sencillo para la fremenda
fuerza de éste acabar con elias, y luego
abrise paso a través de la relativamen-
te delgada pared que llevaba al exterior,
concretamente la frasera (supuestamen-
te delantera para los PJ acostumbrados a
ver la carlinga en la parte delantera), por
donde los PJ debieron entrar. De hecho, el
Rekor tenia una buena razén por sobrevivir,
o mejor dicho, la Rekor, ya que se trataba
de una hembra Rekor en gestacion. Con el
tiempo sus descendientes crecieron, y en-
tre los tres (no nos interesa saber qué com-
binacién utilizaron, pero no tiene por qué
ser tabU para tales seres) tuvieron otros tres
pequenos descendientes, precisamente
los pequenines con gue los PJ han tenido
algin encuentro. Tiempo después que se
instalara un puesto avanzado en el plane-
ta, todos juntos, como buena familia, se
reunieron y atacaron una noche la base.
Esto cogié muy por sorpresa a los humanos,
que practicamente sélo estuvieron aten-

.tos a un posible ataque pirata registran-

do con sus sensores la posible llegada de
cualquier nave espacial, y no de tales de-
predadores. El resultado fue desastroso, la
mayoria curiosamente fueron capturados
y actualmente estdn encemrados (vivos)
en una cueva, lo gue indica un minimo
de inteligencia en estos seres. El resto, fue
devorado alli mismo. En la cueva quedan
60 hombres, y cada hora desde que los PJ
llegaron ha ido siendo devorado uno de
ellos, asi que si No se dan prisa no podrdan
salvar a ninguno. En la zona en que se en-
cuentra la cueva es imposible atemrizar con
una nave, todo son formaciones rocosas
y grandes drboles que lo hacen del todo
impracticable. Los PJ llegardn a la cueva
unas cuantas horas después de amanecer,
siguiendo el sendero.

La cueva
El sendero termina en una enorme ober-
tura en una pequena montana. Si se de-
dican a buscar por la zona, descubrirdn
algun que otro traje roto y esparcido por
ahi, y también algin resto dseo claramen-
te humano, junto a otros de desconocidos
animales, mds pequenos que un hombre.
Aqui dentro se encuentra sin duda el meo-
llo de la cuestion. Hay que tener en cuenta

FE
que si los PJ hacen mucho ruido en clgun
lugar determinado de la cueva, todos los
Rekor (que estén vivos) se dirgirdn hacia
alli répidamente, llegando en pocos se-
gundos. Los fres pequenos Rekor se en-
cuentran en el extericr, pero lo suficiente-
mente cerca para actuar de tal manera si
se oye jaleo dentro de la cueva. Siguiendo
el mapa adjunto, los PJ podrén ir descu-
briendo las siguientes zonas:

Los Rekor

Especie animal bastante inteligente.
Posee un tamano colosal en su estado
adulto. Originales del planeta Rek, anta-
no eran usados en peleas ilegales con el
fin de hacer apuestas cuantiosas.

Las cdmaras de la cueva
1. Comredor inicial. Por el suelo hay mds res-
tos de vestimenta e insignias humanas.

2. En esta sala se encuentra uno de los
dos Rekors mellizos, que estaba sentado
sin hacer ningun ruido. En cuanto vea a
los PJ (que podrd ser en cuanto entren o
una habitacién contigua con sus luces) les
atacard.

3. Numerosos restos dseos de diversos ani-
males acumulados, y en las partes superio-
res los restos mds recientes de humanos.

4, Estd blogueada por una gran roca que
sélo un ser con una Fuerza enorme po-
dria mover. De hecho solo el Rekor mas
grande, mama Rekor, puede hacerlo, asi
que sus descendientes tienen que espe-
rarla cuando quieren sacar alge de den-
tro. En el interior estén encerrados y des-
nudos los miembros del equipo humano
que aun sigan vivos. Los PJ podrédn comu-
nicarse con ellos entre rendijas que que-
dan entre las paredes v la roca. Dentro
de aproximadamente 10 minutos, la ma-
dre Rekor se acercard acompanada del
otro gemelo Rekor para apartar la roca
y extraer algunos humanos para ella y los
suyos. Deberia ser en ese momento en el
que los PJ atacaran, escondiéndose por
ejemplo en la sala 3. Si por un casual los
PJ fueron capturados en el bosque mien-
fras dormian, despertarian dentro de esta
sala. Sus ropas y armas estarian deposita-
das en 3, y su Unica oportunidad seria in-
tentar escapar cuando los Rekor desta-
paran la cueva (superando una tirada
de Acrobacia para evitar ser agarados).
Alguno de los encarcelados ya lo intentd,
pero fue atrapado vy seleccionado para
el banquete (a los Rekor les hizo gracia
gue su comida fuera directamente hacia
SUS MANos).

185



. I~y 4

AT

ECACLUNDS

5. Aqui se encuentran la gran madre Re-
kor y el otro gemelo mientras no van a
buscar su comida. Al fondo de la caver-
na hay un pequeno riachuelo gue entfra
por una pared y sale por la otra. Tiene el
grosor justo para que pase alguien del ta-
mano de un humano, pero en los prime-
ros metfros hay que pasar totalmente su-
mergido aguantando la respiracion (fira-
da de Nadar, v los PJ no sabrdan desde la
sala si es asi durante todo su trayecto, o
si luego hay espacio para sacar la cabe-
za, como realmente serd). Sea como sea,
hay que sacar dos tiradas de Nadar para
llegar hasta la zona respirable. El riachue-
lo es la continuacién del gue encontra-
rén en el pasadizo 6, y acaba saliendo al
otro lado de la montana.

6. Un estrecho cormredor, que se va ceran-
do hasta serimposible pasar por él. Por una
estrecha grieta puede verse un riachuelo
subterdneo, pero no se consigue llegar
hasta él. AUn asi, si agrandaran el corredor
disparando lo suficiente, si podrian alcan-
zarlo, y sumergiéndose en él (Trada de Na-
dar) llegar hasta la sala 5, donde podrian
seguir buceando, o caminando.

Salvados

Si salen de la cueva sin haber eliminado
a por lo menos cuatro Rekor, los restantes
les perseguirdn; la madre de todos no los
dejard en paz hasta resultar gravemente
herida o muerta. Si han logrado salvar a
algunos hombres, éstos les estardn enor-
memente agradecidos, y los PJ super-
vivientes ganardn una buena propina
(1.000 Créditos Republicanos para cada
PJ por cada PNJ salvado) en cuanto lle-
guen a alguna base rebelde.

Evacuacion de emergencia
Cuando los supervivientes se dijan a la
base para huir en sus naves (quedan ain
fres cazas atmosféricos que podran llevar
a seis hombres, ellos saben fripular), en la
nave se disparardn algunas alarmas: va-
rias naves de gran tamano han entrado
en el sistema y se diigen hacia el planeta
acompafnadas de ofras mulfiples naves de
pequeno tamano. Una rdpida mirada a los
sensores de la nave bastard para determi-
nar que se trata de una formacién de ata-
que tipica de los Lobos, que andaban fras
de lo que creian que iba a ser un gran bo-
fin, con el tedrico traslado de la base mine-
ra a éste planeta, pero que desconocen
gue la base minera fue saboteada por los
sectarios de la Plaga Negra.

No hay tiempo que perder, ya que nada
mas intentar salir de la atmésfera del pla-
neta, fopardn con la primera avanzadilla,

un escuadron de 12 cazas atmosféricos les
atacard. Tendrdn que darse prisa en hacer
los cdiculos para la navegacion antes de
saltar a la hipervelocidad, ya que la nave
principal de los Lobos se les acerca répida-
mente, y en cinco asaltos estaran a largo
alcance. Esperemos que fras un corto com-
bate, consigan escapar.

Personajes
Mama Rekor
AGI: 10 FUE: 35 HAB: 8
CON: 22 ASP: Desagradable POD: 8
TAM: 55 PER: 12 COM: 4
P.V.:39

Pureza: 50%

Lanzar rocas: 50% (3dé de dano)
Pelea con piernas: 120% (dano 3dé)
Bonus de fuerza: +3dé6+1d8
Armaduran natural: 8

Seis metros de alta.

Rekors mellizos (2)

AGI: 12 FUE: 30 HAB: 9
CON: 22 ASP: 1 POD: 6
TAM: 44 PER: 14 COM:3

P:V.:33

Pureza: 50%

Lanzar rocas: 40% (2dé6 dano)
Pelea con piernas: 40% (dafio 3d4)
Bonus de fuerza: +3dé

Armaduran natural: 5

Cada uno mide 4 metros de alfo.

Rekors pequenos (3)

AGI: 14 FUE: 25 HAB: 10
CON: 20 ASP: 2 POD: 4
TAM: 30 PER: 16 COM: 2
PNV.25

Pureza: 50%

Lanzar rocas: 20% (dano 2d4)
Pelea con piemnas: 30% (dano 2d6)
Bonus de fuerza: +3dé

Armaduran natural: 2

Cada uno mide 3 metros de alto

Soldados o mineros

AGI: 12 FUE: 14 HAB: 12
CON: 14 ASP: 8 POD: 10
TAM: 13 PER: 12 COM: 10
PV.: 14

Pureza: 60%

Escopeta: 60%

Fusiles de asalto: 50%
Pelea con brazos: 60%
Mecanismos: 50%
Vehiculos pesados: 60%
Bonus de fuerza: +1d4

Ganancias
Cada Personaje que logre sobrevivir,
gana Iss siguientes recompensas:
X Una cantidad en Créditos igual a
1000 por cada PNJ salvado.

X 1dé puntos en Alfruista.

X 1dé puntos en Tecnologia.

X 1dé puntos en Seguir rastros.

X 1dé puntos en Sistemas orgdnicos.
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Equipo de infiliracion

Se informard en privado a los PJ de su mi-
sion. Esta consistird en infiltrarse en un pla-
neta donde Nuevo Imperio ha comenza-
do ainstalarse, el planeta Dratoo, en el sis-
tema Drullust. La zona del planeta a la que
se dirigen estd formada bdsicamente por
zonas boscosas, rocosas, y por grandes la-
gos. Su atmoésfera es estandar, pero hace
algo de frio. Recientemente una joven ex-
miembro del senado de la Ul fue captura-
da cerca de ese sistema en una misién de
contacto con nuevos posibles aliados. Sus
captores son miembros del servicio de in-
teligencia del Nuevo Imperio, apoyados
por la corporacion Shogoon Khan. Desde
alii fue llevada provisionalmente a la base
en Dratoo, desde donde se la trasladard
mds adelante a otra base de mdaxima se-
guridad, de donde ya seria practicamen-
te imposible salvarla. En esos instantes, se
hard pasar a la sala a un joven piloto, que
serd presentado como el Teniente Grein
Dronos. Dronos se ha ofrecido voluntario
para esta misidn, y su experiencia como
piloto les servird de mucho a los PJ. Dis-
pondrdn de un carguero ligero captura-
do a unos traficantes de esclavos que de-
bian dirigirse a ese planeta. Los PJ y Dronos
vigjardn hasta el sistema Drullust con él, y
merced a la contrasena de que disponian
los traficantes podrdn descender en cual-
quier lugar del planeta, donde al parecer
pensaban capturar indigenas para fraba-
jos de carga.

La base neoimperial
Se piensa que Dratoo posee grandes rni-
quezas minerales estratégicas que Nue-
vo Imperio quiere explotar. Para ello se
ha instalado una primera base cabeza
de puente, para redlizar los preparativos
de una futura instalacién minera en toda
regla baojo proteccion de fuertes contin-
gentes militares. Al parecer, para esa to-
rea necesitarédn gran cantidad de esclo-
vos, y por ello los traficantes se dirigian ha-
cia alli con la intenciéon de redlizar clgin
frato. Parece ser que conocen perfecta-
mente el aspecto e identidad de los trafi-
cantes, por lo que hacerse pasar por ellos
resulta inviable. En lugar de ello, el equipo
atenizard a cierta distancia de la base, si-
mulando una averia. Han conseguido al-
gunos planos de ésta, y han averiguado
que hay una posible entrada que les lle-
varia directamente al nivel subterdneo en
el que se encuentran los calabozos. Se fra-

ta del conducto principal de evacuacion
de detritus. Siguiendo por éste, cuando es-
tén ya debajo de la base verdan una plan-
cha en la parte superior del tinel que da a
una habitacién, y desde ésta, todo recto,
se llega al bloque prision. Para salir, debe-
ran seguir la misma ruta. No se prevé que
puedan encontrar oposicion en ese nivel
inferior, pero deberdn darse mucha prisa
para entrar y salir. Al conducto se accede
desde un riachuelo que hay 1 km al Oes-
te de la base. Se les mostrardn los mapas
a los PJ, la Unica informacion que han po-
dido conseguir. Se sabe sin embargo, que
de camino al blogue prisién, @ mano dere-
cha deberian enconfrar uno de los centros
de energia de la base, que de ser volado
produciria una reaccion en cadena. Se les
dard alos PJ dos cargas explosivas a cada
uno para tal fin (sélo el DJ sabrd que con
dos, serd suficiente para provocar la reac-
cién en cadena).

En marcha

Nada mds que decir. Los PJ tienen una
hora para intercambiar alguna opinién,
hablar con Dronos, y prepararse para par-
fir. Respecto a Dronos, estd sentimental-
mente unido a Narg, y hard lo imposible
por salvarla o morir en el intento. En princi-
pio no les dird nada a los PJ (salvo tiradas
de Conexiclogia certeras), pero en cuanto
encuentren a Nara, los dos se abrazardn
como en las holopeliculas. Dronos se hard
cargo de los cdlculos de Navegacion es-
telar, y no tendrd inconveniente en dejar
pilotar los Propulsores a ofro PJ si lo desea
(y muestra ser minimamente bueno). El via-
je durard sélo cuatro dias, Dronos personal-
mente se encargd que los técnicos mejo-
raran la hipervelocidad del carguero cap-
turado, asi como de informarse de la mejor
ruta a trazar.

Sistema Drullust

En cuanto empiecen a enfrar en el siste-
ma, recibirdn una comunicacion. En nom-
bre de Nuevo Imperio, se les ordena identi-
ficarse inmediatamente. Una vez lo hagan
e intfroduzcan el codigo y den la razén de
su visita (capturar esclavos indigenas) se
les comunicard que se preparen para el
abordaje e inspeccidn rutinaria. Una fra-
gata espacial se les acercard para tal fin,
La tripulacion de la fragata en realidad no
conoce el aspecto auténtico de los frafi-
cantes de esclavos esperados (sélo los co-
nocen en la base de Dratoo) pero los PJ
deberian pasar un mal rato. Si no hacen
tonterias, tras la inspeccién rutinaria (por
cierto, esperemos que escondan cualquier
enser comprometido} se marchardan vy les
dejardn libre acceso al planeta. Dronos se
hard cargo de los mandos para aterrizar @
unos diez kilbmetros al Oeste de la base. En
esos momentos es de noche en esa zona,
y empezard a amanecer en dos horas.

Infiliracidn y rescate

Los PJ habrdn visto los planos, pero no co-
nocen la organizacion interna de la base.
Sélo hemos descrito el nivel inferior en el
que se encuentra Nara, dado que no se
espera que los PJ cometan la tonteria de
ir subiendo; en tal caso, el arbitro deberd
improvisar con decenas de soldados ene-
migas por doquier. En el exterior, una vo-
lla altamente electrificada rodea la base,
y ésta posee 6 torretas pesadas con nidos
de ametralladoras. Todo estd pensado
para un atague exterior por superficie, y
por parte de civiles poco adiestrados.

El conducto mide 1 metro de lado y de
alto, por lo que es algo incémodo el des-
plazarse. Deberdn superar una tirada en
Descubrir para hallarlo al pie del rio, cu-
bierfo por diversas plantas. Una gruesa
reja evita que nada entre por él, asi que
tendran que echar mano del soldador. A
mitad de camino, encontfrardn ofra reja
idéntica. El piso del conducto estd cubier-
to de sustancias especialmente desagro-
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dables, por lo que el arastrarse por el ten-
drd sus consecuencias (en la base, se les
podrd oler demasiado facimente, lo que
seré un inconveniente si se acerca un gru-
po de soldados). Debido a lo resbaladizo
del conducto, deberdn firar varias veces
su HABX3. Si en algtn momento alguien no
supera una tirada, resbalard unas cuantas
decenas de metros, tal vez arastrando a
quienes estén detrds. Una vez lleguen por
fin al lugar indicado, levantando una plan-
cha (superando una tirada de FUE contra
una Resistencia de 20, pudiéndose hacer
entre dos) accederdn a la primera sala.

Plano del piso inferior de la base
Todos los soldados que encontrardn son
regulares, vy llevan la cara descubierta,
con lo que no les servird de mucho disfra-
zarse, en la base todos se conocen por lo
menos de vista. Hay unos 300 hombres en
total, instalados en la base desde hace va-
rios meses. Estos son los principales salas y
lugares de la zona en que se encuentran:
1. Habitacién de acceso. Se frata de los la-
vabos del piso inferior.

2. Almacén de comida. Hay un soldado
de guardia que se ha dormido.

3. Sala de terminales (necesaria una tirada
en Sistemas de seguridad para acceder,
los fallos criticos provocan la alarma).

4. Sala de energia. Colocando las cargas
aqui, provocardn una reaccion en cade-
na que hard volar la base. Aqui hay 2 sol-
dados regulares (sin armadura) y 5 técni-
cos desarmados.

5. Sala de guardia. 6 soldados regulares
sentados, con sus armas a mano.

6. Ascensor a pisos superiores. Necesaric
una firada de Seguridad de 10 0 mds para
conseguir acceso.

7. Blogue prision. Hay 2 guardias armados.
En (a) se encuenira Nara (abrazos con
Grein, besos,...) y en (b) unindigena hecho
prisionero, de una especie muy poco co-
nocida, peludo y de aspecto algo agresi-
vo. Los calabozos estdn cemados por cam-
pos magnéticos, de forma que se ve quien
hay en su inferior. En el momento en que
empiecen a salvar a Nara, el ser que hay
prisionero en (b) les pedird que le ayuden
también a él y le saquen de ahi (habla An-
gliberc, aungue con un acento algo ru-
giente), y que si lo hacen él tambien les
ayudard. Si no lo hacen (tirada de Altruis-
mo para guien se niegue, +1dé/-1dé), los
PJ quizd ya puedan darse por perdidos.
Se trata de un Drarg, especie indigena in-
teligente del planeta. Si le sacan de ahi, lo
primero que hard serd quejarse de la pes-
te gue hacen los PJ (tiene una nariz muy
fina). Se presentard como Guugoll, un or-
gulloso Drarg de la zona.

Huida

Los PJ deberian huir por donde han entra-
do, a pesar de gue Guugoll refunfufard
bastante por la peste. La huida serd mds
facil, sélo deberdn dejarse caer por el con-
ducto, que hace lo suficiente bajada (y
estd lo suficientemente lubricado). Final-
mente, caerdn en el riachuelo y podran
respirar el aire fresco. Tal vez durante su
huida cigan como toda la base estalla de-
trdss suyo, si se han acordado de colocar
los explosivos.

Los Drarg

Esta especie sufrid en el pasado los conti-
nuos pillgjes y deramamientos de sangre
de diversas bandas de esclavistas, que los
capturaban por sus altas aptitudes fisicas.
Sin embargo, con el fiempo decidieron
dejarlo comer, ya que estos seres resulta-
ban ser tan orgullosos que preferian morir
a servir de esclavos, y continuamente rea-
lizaban ataques suicidas confra sus pro-
pietarios. Durante estos sangrantes dias,
los Drarg aprendieron a hablar el Anglibe-
ro, debido a su constante contacto con
los traficantes de esclavos. Finalmente,
en una gran batalla en la que se unieron
Drargs de todo el planeta, eliminaron a to-
dos los extranjeros que se habian instalado
en su mundo (todos habian llegado con el
mismo fin, explotarlos a ellos y a sus tierras,
talando y destruyendo sus bosques).

Pasaron siglos, y todo parecia seguro has-
ta que llegd el Nuevo Imperio, con quien

parece que fodo va a volver a empezar.
Guugoll fue capturado recientemente por
los imperiales para tener una muestra del
fipo de vida indigena del planeta, y para
saber si representa un peligro, dado que
como el resto de sistemas, los pertenecien-
tes al Nuevo Imperio también perdieron la
mayor parte de sus bases de datos anti-
guos fras la Tercera Guerra Cosmica. Dado
que su especie parece lo suficientemente
capaz para realizar frabajos forzados, se
ha encargado a una “empresa de mano
de obra subcontratada” que capturen @
varios para realizar dichas fareas. Aungue
los traficantes de esclavos les han adverti-
do de los resultados que se dice hubo en
el pasado, los necimperiales creen que
con la suficiente mano dura podrdn domi-
nar a estas cosas peludas. Los Drarg fienen
ojos y oidos en todo el bosque, v si ven que
los PJ se alejan de la base junto a Guugo-
Il a quien habian capturado los imperiales,
la noticia cormrerd en pocos instantes, casi
tan rapido como el estrepitoso ruido de la
explosion de la base.

Con la nave, la salvacién
Guugoll se habrd ofrecido a acompanar a
los PJ hasta su nave como agradecimien-
to. Deberian hablar con él de muchas co-
sas, pero el tiempo apremia. Sin embar-
go, los aconfecimientos no irdn tan bien
para los PJ como pareceria en un princi-
pio. Cuando falten unos 200 meftros para
llegar a la nave, si Guugoll les acompana
se quedard quieto de repente, y empeza-
rd a girarla cabeza a su alrededor, y a oler
con su nariz. Guugoll les dird que algo raro
estd pasando. Si no les acompana, quien
supere una tirada en Percepcion directa-
mente creerd haber oido varios ruidos a
su alrededor. Una patrulla neoimperial ha
encontrado el carguero de los PJ, pues su
servicio de inteligencia les advirié, poco
después que atemizaran, que la nave de
los traficantes de esclavos habia sido cap-
turada y no podria presentarse a la cita. La
nave ha sido inutilizada, v los PJ han caido
en una emboscada. Mds de 80 soldados
de choque neocimperial apareceran de
repente, formando un circulo envolvente
que se ird cemrando. La nave gueda justo
fuera del circulo, por lo que serd relativa-
mente imposible alcanzarla. De momen-
fo podrdan refugiarse enfre unos froncos
caidos que hay a sus pies, pero eso no
aguantard mucho tiempo. Aqui es don-
de sus vidas dependerdn de sus antfiguas
acciones:

P Si no salvaron a Guugoll a pesar de sus
suplicas, y le dejaron morir al estallar o
base, los PJ tienen merecido lo que les
pase.
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P Salvaron a Guugoll. jBien hechol. Todo
parecerd perdido al principio. Bl circulo se
va cemrando, los soldados les van disparan-
do con sus rifles  (empezando a unos 200
metros). Los PJ podran defenderse dispa-
rando a algunos de los soldados, de forma
que se lanzardn cuerpo a tienra. Guugoll les
ird firando piedras, pero eso servird de bien
poco. Sin embargo, cuando fodo parez-
ca perdido, con alguno o varios PJ heridos
(pongamos también una dramdtica heri-
da en Grein 0 en Nara), cienfos de escalo-
friantes rugidos se oirdn de todas partes. Los
PJ podran distinguir como de todas partes
caen centenares de figuras sobre los neoim-
periales, en tembles luchas cuempo a cuer-
po. En pocos asaltos, todo ha acabado, vy
Guugoll corre a encontrarse con los suyos
en una clara manifestacién de alegria.

Semper Fidelis
Si lo desedis en vuestro grupo, podéis
recrear esta batalla con las reglas del
juego de batallas Semper Fidelis. Un
Drarg posee un CCC de 70%, CAP de
80% y una MNT de 60%.

Epilogo

Si no salvaron al Drarg, deberia de serimpo-
sible salvarse de la emboscada. Los supervi-
vientes seran capturados y encarcelados, y
su suerte serd una aventura a parte, en ma-
nos del DJ. Quizd Nara y Grein si escapen, e
intenten asaltar la nave prision que transpor-
taria a los PJ hacia ofro planeta necimperial.
Si han hecho las cosas bien salvando @
Guugoll, habrdn recibido lo justo a cam-
bio. En tal caso, Nara y Grein habrdn de-
cidido quedarse en el planeta para parlo-
mentar con los Drarg e intentar que en el
futuro sean aliados de la Ul, o por lo menos
ensenarles a usar armas modernas para
defenderse de los neoimperiales, quienes
sin duda volverdn mas tarde o mds tem-
prano dada su proximidad, pero que esta
vez serdn recibidos por una altamente or-
ganizada defensa por parte de los Drarg.
Respecto a los PJ, tras amreglar el cargue-
ro, podrdn volver con él a la base e infor-
mar de los resultados (Nara y Grein les gra-
bardn un holograma de recomendacién).
AUN asi, al salir del planeta deberdn esca-
par de la fragata en drbita.

Ganancias
Cada Persongje que logre sobrevivir,
gana los siguientes recompensas:
X 30.000 Créditos Republicanos.

X 1dé puntos en Alfruista.

X 1dé puntos en Historia.

X 1dé puntos en Otra cultura: Drarg.
X 1dé puntos en Explosivos.

Carguero Ligero Desangrador

Grein Dronos. Piloto afrevido
AGL 17 FUE: 10 HAB: 15

CON: 12 ASP: 15 POD: 12
TAM:12 PER: 13 COM: 14
PV.:12

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 60%
Pelea con brazos: 50%
Navegacion estelar: 75%

Posesiones: Pistola, traje de piloto de la Ul

Nara Klant. Joven senadora

AGIl: 14 FUE: 10 HAB: 17
CON: 12 ASP: 16 POD: 11
TAM: 11 PER: 14 COM: 16
PV.:12

Pureza: 60%

Fusiles de asalto: 60%
Pelea con piernas: 50%
Vehiculos: 80%

Guugoll Traart. Cabecilla Drarg

AGL18  FUE:19  HAB:12
CON:15  ASP:10  POD: 12
TAM: 17 PER:17  COM: 12
PV 16

Pureza: 60%, Mando: 90%

Pelea con brazos: 90%, Ballestas: 0%
Escopetas: 60%, Espadas: 70%

Bonus de fuerza: +1dé

Armaduran natural: 1

Semper Fidelis
CCC: 90%, CAP: 90%, MNT: 90%

Drarg adulto

AGI: 15 FUE: 18 HAB: 10
CON: 13  ASP:9 POD: 10
TAM: 16  PER: 16 COM: 10
PN 15

Pureza: 60%

Ballestas: 80%

Escopetas: 60%

Espadas: 50%

Pelea con brazos: 70%

Bonus de fuerza: +1dé

Armaduran natural: 1

Equipo: espada Drarg. Cuchillo. Bolsita
de piel con carne seca.

Posesiones: barras metdlicas (restos de
naves de esclavistas). Exéticas espadas
para los lideres o los grandes guerreros.

La especie de los Drarg

Su planeta nativo fue desangrado en el
pasado por fraficantes de esclavos, que
buscaban trabajadores fuertes y diestros,
pero acabaron con las vidas de los Drarg
capturados debido a que preferian morir
a servir encadenados, y estaban en conti-
nua rebelibn contra sus opresores; por ello
los traficantes de esclavos desistieron. Mds
tarde, el mismo Imperio empezd a insta-
larse en el planeta, y de nuevo su pueblo
intentd ser sojuzgado para duros trabajos.
Muchos murieron entonces, y es clgo que
su pueblo nunca olvidard, en el recuerdo
de aquellos desgraciados sucesos que
fransmiten de generacién en generacion.
Si bien son habituales las rinas y las pe-
leas entre ellos, siempre se dan siguiendo
la norma de no matar a los congéneres ni
danarles imemediablemente. Por circuns-
tancias especiales, pueden llegar a cono-
cer a extranjeros distintos de aquellos que
vinieron con afdn de riqueza, y que incluso
luchaban contra la opresidn, la injusticia, vy
el mal. Tal vez un Drarg decida que lo me-
jor que puede hacer por su pueblo es unir-
se en esa lucha. Ademds, con ello su nom-
bre serd colocado por las sucesivas gene-
raciones Drarg entre las loas y canciones
de las de ofros héroes de su pueblo.

Todo buen Drarg es orgulloso y noble. Nun-
ca estard de mds alguna gue ofra rifa
amistosa con otro, de la gue se puedan
carcajear mds adelante. En ocasiones, se
verdn algo fristes, echando de menos los
bosques que se perdieron por la explota-
cién humana, pero ain quedan muchos
mds. Lo mejor de Ia vida: un enorme vy sa-
broso frozo de carne cruda para comer.
Los Drarg raramente querrdn salir de su
planeta natal.
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PERDIDOS Y OLVIDADOS

En este mddulo los PJ creerdn que van a enfrentarse en duro combate con temibles piratas.
Y va a ser asi efectivamente, sélo que eso no serd mds que la infroduccién, ya que aca-
bardn contactando con lo que queda de una desconocida especie alienigena mas anti-

gua que los propios humanos.

El copitdn Mergr Bamrent, piloto indepen-
dienfe y propietario del carguero Framan
Revest, contactard con uno de los PJ.
Anda buscando tripulacion para su nave,
y le propondrd ademds que si conoce
a ofros inferesados se los presente. Si los
PJ no se conocen entre ellos, los contra-
tard uno a uno por separado. Ofrece un
buen sueldo, dentro de sus posibilidades,
7500 Créditos a cada uno si la nave llega
a buen puerto, y el trabajo es simple y na-
turalmente legal: llevar piezas de recam-
bio para computadores a Beerlis, un pla-
neta siempre necesitado de tecnologia.

En cuanto los PJ estén listos, podran par-
fir. Los contratard como pilotos, arfilleros y
todo aguello que haga falta en la nave (si
alguien no tiene ni idea de nada, pues lo
conirata para lavar el suelo o cocinar).

Informacién para
el Director de Juego
La causa por la que el capitdn no encuen-
tra tripulacion es muy sencilla, en el Ultimo
vigje se enfrentd con Perck Grande, el co-
mandante de la temida nave pirata “Cao-
lavera Tuerta”. Perck intentaba apoderar-
se de la nave de Mergr y todas sus pose-

siones. Se defendid muy bien, tanto, gue
en el combate matd al hermano pequeno
de Perck, Lochek. Perck, quien vio impo-
tente como Mergr conseguia escapar de
sus gamas saltando a la hipervelocidad y
dejdandolo con el caddver de su hermano
en brazos, jurd vengar aquella muerte aun-
que fuera lo Ultimo que hiciera en su vida.

Mergr no les contard esto alos PJ, pero si és-
tos indagan entre ofros marineros del espa-
cio, y con una tirada de Conexiologia, con-
seguirdn la informacién: nadie se atreve a
formar parte de la fripulacion de Mergr. Silos
PJ se gquejan de no haber sido informados
antes, Mergr intentard convencerlos dicién-
doles gue ha instalado nuevas y mds poten-
tes armas en su carguero, y gue solo cuenta
con ellos para evitar anuinar su vida. Con lo
gue gane en este negocio podrd comprar
una granja en algun sitio y pasar desaperci-
bido para siempre (pero no subird el precio
mdas de 1.500 Créditos a cada uno si rega-
tean, y toda esa suma sdlo la dard sila nave
llega a buen puerto, jrecordemos!).
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Una vez todos instalados ya en la nave, de-
berdn distribuirse los puestos de control en-
fre los PJ, haciendo uno de piloto, uno o
mas de artilleros, y ofro de navegante. Si so-
bra alguno, se guarda de reserva. El Capi-
tén serd quien dé las érdenes en todo mo-
mento. Las coordenadas del planeta Beerlis
ya estdn infroducidas. El piloto deberd rea-
lizar una tirada de Tripular nave para ele-
varse, ofra tirada para ponerse en orbita, y
el navegante la comespondiente de Nave-
gacidén estelar para entrar en la hipervelo-
cidad. El vigje durard 10 dicas. El Capitdn les
explicard muchas historias (la mayor parte
inventadas) sobre las grandes aventuras
que se coma cuando tenia la edad de los
PJ, etc. Todo serd muy tranquilo durante
el vigje..uno mds de rutina, les parecerd.
Al décimo dia, la nave dejard la hiperve-
locidad y el carguero se encontrard proxi-
mo al sistema del planeta Beerlis, cuando
de pronto, oirdn como el capitdn lanza un
grito de horor. Acaba de detectar al Cao-
lavera Tuerta orbitando alrededor del pla-
neta Beerlis. "Ha comido demasiado la voz
de que buscaba tripulacion para ir a Beer-
lisl” concluird el desdichado Capitan. Antes
que tengan fiempo de calcular nuevas co-
ordenadas de hiperevelocidad, el Calave-
ra Tuerta empezard a disparar desde muy
largo alcance. Bl Capitdn ordenard al no-
vegante que redlice los cdiculos de na-
vegacion (Trada de Navegacion estelar)
para lanzarse a la hipervelocidad ensegui-
da, hacia cualquier sitio. Sin embargo, la
persistente e infensa artilleria enemiga hard
mella en el computador de vuelo, que-
dando la tirada necesaria castigada por un
Malus de -50% si se redliza con prisas (que
es el caso). No se debe decir a los PJ qué
resultado han sacado en esta tirada, apli-
cando la regla de Incégnita. Tras sucesivos
impactos (pero dejando intacta la capa-
cidad de salto) podrdn pasar a hipervelo-
cidad, bajo las érdenes que el capitdn va
gritando desesperadamente.

De esta manera, conseguirdn escapar de
los piratas... Sin embargo, los motores de
hipervelocidad fallardn a los pocos minu-
tos, y no sdlo eso, sino que segun los indi-
cadores, los humos y los chisporroteos que
de golpe han surgido por todas partes, la
nave explotard en unos segundos.

Resultard imprescindible realizar una tirada
de Gravedad Cero, o de AGIX3 si quieren
ponerse los trajes de vacio. Cualquier ac-
cién rapida requerird una tirada de AGIX3
para evitar que sea un desastre y fodo cai-
ga al suelo o no consiga hacerse de ningu-
na manera. El Capitdn ordenard abando-
nar la nave y que se diijan a la cdpsula de
escape. E, dice, morird con su nave. No

podrdn convencerlo de lo contrario por las
buenas, serd necesario el uso de la fuerza si
quieren que se salve. Tienen sélo unos cua-
fro asaltos desde que empieza a chisporro-
tear todo, y una voz automdtica anuncia
la préoxima destruccion de la nave, antes
que se pierda todo el aire guedando el
interior al vacio, y posteriormente a esto,
cuatro asaltos mds antes que estalle de-
finitivamente, que los jugadores deberian
aprovechar para que la cdpsula se alejase
lo suficiente. Si aun no habian salido pero
ya estaban dentro, estalla todo, cdpsula
incluida, pero podemos dejarlo en heridas
graves e inconsciencia. El Director de Jue-
go tendrd que hacer sus comespondien-
tes tiradas antes de cada resultado, pero
teniendo en cuenta que es preciso que
los acontecimientos se desarrollen mds o
menos asi. Aungue todo esto ya esté muy
definido, debe obligarse a los PJ a firar los
dados de todas formas, aungue luego se
haga caso omiso de los resultados.

La capsula espacial tiene sitio para todos.
Han quedado cerca de un planeta al pa-
recer habitable, de modo que han tenido
una enorme suerte. Pero mientras son atrai-
dos por la gravedad del planeta, se perco-
tardn de que la nave finalmente no explo-
siona. Pero estan descendiendo con una
cdapsula de salvamento bastante simple,
que no dispone de opciones para regresar.
El carguero, vacio de oxigeno, queda en
orbita alrededor del desconocido planeta,
cuando todo indicaba que iba a explosio-
nar. Cosas que pasan en el espacio.

Se supone que los PJ dejaron todo el equi-
po “de campana” en sus camarotes, y
solo llevardn encima lo puesto mientras
deambulaban por la nave tras el salto, de
manera que el resto se ha perdido para
siempre (esperemos que sus ahorros los tu-
vieran en algun banco).

Murnoks

Especie animal primitiva que se alimen-
ta de filones de metales. Tiene gran de-
vocién por los refinados utensilios manu-
facturados con metales, que viene a ser
el equivalente a una golosina para ellos,
dada su pureza. Se adhieren a estos, vy
empiezan a corroerlos con potentes aci-
dos, y aingerir el resultado. No atacan al
ser humano, pero si se adhieren y aguje-
rean sus Utiles de metal, incluyendo tra-
jes de vacio espacial. Sobreviven en casi
cualquier atmésfera, y son una plaga

para todas las civilizaciones.

En el planeta desconocido
La cdpsula dispone de un sistema de po-
racaidas que proporcionard un descenso
y atemizaje suaves. La atmosfera es respi-

P
TABLA DE SUCESOS EN LOS
PANTANOS (tirando 2dé)

1,2. Arenas movedizas. El que va primero
del grupo empieza a hundirse, y se habrd
hundido del todo en tres asaltos. A partir
del tercero, firar 1dé contra fortaleza, al
siguiente anadir ofro dado de 6, y asi su-
cesivamente hasta que muera ahogado
o sea salvado.

3. Los PJ encuentran en el suelo una pie-
dra tallada artificiclmente, de aspecto
imreconocible.

4. Se oye por encima de los drboles graz-
nidos estridentes de algun extraho ani-
mail.

5. Encuentfran en el suelo una pieza oxi-
dada de metal.

6. Se topan con 1d3 Murnoks. Estdn es-
condidos entre los drboles, para verlos
a fiempo necesitaran un firo de PERx2.
Si no lo pasan, los Murnoks atacan las ar-
mas de los PJ (estdn muy hambrientos).
Si consiguen la tirada, los PJ ganan la Ini-
ciativa para el combate.

7. El PJ que vaya en Ultimo lugar es ato-
cado por una planta de unos 2 metros.
Con un firo de PERx3 el PJ se da cuen-
ta de que algo se ha acercado sigi-
losamente detrds suyo. Si no, jsorpre-
sal Se trata de una planta predadora
del tipo mévil, gue ha confundido a los
PJ con plantas comestibles (sdlo come
otras plantas). Al primer buen mordisco,
se dard cuenta de que no son plantas
y huird.

8. £l Director de Juego debe decir: “jca-
ramba, carambal”, pero realmente no
sucede nada especial.

2,10,11,12. Nada especial.

rable para humanos y similares, pero es
algo densa. Al salir se encontrardn ante
un paisgje y porvenir bastante desola-
dores: estan en medio de una gran zona
pantanosa. Charcos de agua pestilente y
sucia se dejan ver por entre los espesos
drboles que tapan el cielo. Los pantanos
cubren todo el planeta, porlo que vayan
en la direccion que vayan, sélo encon-
trardn mds pantanos, a no ser que vayan
justo hacia el Sur.

Aproximadamente unos 20 km al Sur, una
gran pirdmide sobresale de entre la ar-
boleda. Los PJ tienen un campo de vi-
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DARAK ECAELONS

sién bastante reducido (unos 20 metros) y
caminar es algo costoso. Pero si algun PJ
sube a la copa de un arbol (dos firadas
en Escalar, si se falla la primera, caida a
tres metros, si se falla la segunda, caida
a nueve metros, con 1d2 de dano exira,
ya que ademas de chocar con el suelo,
se va chocando con las multiples y grue-
sas ramas. Si consigue ascender hasta la
copa. distinguird la pirdmide a lo lejos.
Cada aproximadamente 10 minutos de
camino o 500 metros recorridos (a esco-
ger) tirar 2dé, y mirar el resuliado en la ta-
bla de sucesos.

Informacién para el Director de
Juego sobre el planeta

Bl planeta Mantgsidec (sistema WK-857)
fue colonizado por una raza dlienigena
hace centenares de miles de anos. En
su planeta origen, formaban una fede-
racion de estados, donde llegaron a la
conclusién que era necesaria una total
colaboracién entre las diferentes faccio-
nes si querian avanzar realmente en tec-
nologia y en grado de civilizacion. Asi,
empezo una nueva era que se Vvio coro-
nada con multiples éxitos y logros en to-
dos los campos de las ciencias.

Con el fiempo descubrieron sistemas
para vigjar a muy largas distancias en el
espacio, y fundaron algunas pocas co-
lonias en ofros planetas (una de ellas en
Mantgsidec, como ellos llamaban al pla-
neta). Sin embargo, la federacion en el
planeta origen no se mantuvo unida, y los
colonos, que ya se habian reproducido
hasta alcanzar altas cotas de poblacion,
se dividieron también y tomaron parte
por las diferentes facciones de la destrui-
da federacion. Como resultado, el plane-
ta colonial quedd totalmente destruido, y
sdlo las construcciones mds resistentes se
mantuvieron en pie. A lo largo de todo
este fiempo, casi fodos los restos queda-
ron sepultados bajo tierra, excepto la pi-
rédmide, que todavia sobresale.

De alguna forma, mucho después, ca-
yeron algunas semillas al planeta (quién
sabe si por mediacion de alguna nave,
algin meteorito,...) y comenzaron a sur-
gir las primeras nuevas formas de vida.
Otras especies de ofros planetas se insta-
laron también, normalmente como con-
secuencia de accidentes. Al poco de
empezar la confrontacion entre los colo-
nos, se habia perdido el contacto con el
planeta origen. La gran pirdmide (la mi-
tad de ella se encuentra bajo tierra en la
actualidad) era el cuartel general de una
de las facciones; de la mds pacifica de
hecho. El techo era un centro emisor-re-

ceptor con el planeta natal. La pirdmide
dispone de una planta de energia muy
avanzada, capaz de autorrecargarse,
por lo que es potencialmente inagotable.
Cuando el desastre ya era total, los pocos
supervivientes en la pirdmide, que habia
sido construida especialmente para so-
portar cualquier tipo de atague, hasta
el punto de que si destruyeran el plane-
ta, la pirdmide seguiria entera flotando
en el espacio, se instalaron en cdpsulas
de hibernacién, y asi estuvieron unos 100
de ellos criogenizados hasta hace pocos
anos... Hace unos 3 anos, una lanzadera
de exploraciéon minera de NCS (Neurofro-
nic Cyber Systems) aterrizd muy cerca de
la pirdmide, por causa de una molesta
averia en los sistemas de comunicacion.
El comandante decidié explorar de paso
aquel interesante planeta.

Encontraron la antigua construccion en
muy poco tiempo, y decidieron investi-
garla. Incluso llegaron a entfrar en ella,
accediendo hasta la gran sala de hiber-
naciéon. Accidentalmente, al disparar
contra algo que se habia movido detrds
de ellos, conectaron el proceso que des-
pertaba de su letargo a los dlienigenas. El
procedimiento tenia que haberse activa-
do hacia mucho tiempo, pero por alguna
razdén el sistemna automdtico que debia
haberse encargado de ello falld. Los visi-
tantes, sorprendidos ante el aspecto que
ofrecian las cdpsulas abriéndose todas a

la vez y emergiendo de ellas sus ocupan-
tes, se asustaron en grado sumo y empe-
zaron a abrir fuego cuando el primero de
ellos, que simplemente intenfaba esta-
blecer contacte con la nueva especie
que les habia salvado de su letargo, se
acerco. Los humanos, gue habian toma-
do alos Crarger por seres de la Plaga Ne-
gra, llevaron las de perder, los refuerzos
que vinieron de la nave fueron también
destruidos, e incluso entraron en la nave
para capturar a los que alli se escondian.
Pero dejaron vivos a tres, para interrogar-
los. Los seres hubieran estado agradeci-
dos por haberlos despertado, pero resultd
que fueron diezmados sistemdticamente
por los aterrorizados humanos. A pesar de
su victoria, los Crargor (como se llamaba
esta raza a si misma) ya de por si debilita-
dos tras el despertar y la improvisada ba-
talla, se vieron afectados por una epide-
mia virica, traida por los humanos, que los
diezmd aun mads. Para los humanos pare-
cian ser enfermedades vulgares que sdlo
causaban algun malestar. A los asépticos
Crargor los mataba, asi que despues de
encerrar a los tres agresivos humanos en
sendas celdas, volvieron los pocos que
quedaban a sus cdpsulas donde al me-
nos pararian el proceso, hasta que algin
dia alguno de los suyos los rescatara al
contestar a la senal de socorro que sin in-
terrupcién enviaba la pirdmide, si eso era
ya posible...pero tuvieron que modificar
el mensaje que enviaban, y ahora no pe-

182 0



dian sélo ayuda, sino que ademds adver-
tian del peligro mortal a que se enfrenta-
rian sus congéneres ante la epidemia.

Los Crargor

Estos seres tienen forma de grandes gu-
sanos de color verde oscuro por la parte
dorsal, y blanco por la ventral. Desplazan
su cuerpo alargado gracias a una vein-
tena de pequenos pseuddépodos bajo su
vientre, guedando la parte delantera er-
guida. El emplazamiento de lo que podria
llamarse la masa encefdlica se encuen-
tra al final de dicha parte delantera, y sa-
len de ella tres grandes érganos sensoria-
les sensibles a la luz infrarroja, y una boca
enorme cubierta por unas largas barbas
moviles y prénsiles, capaces de agamar
pequenos objetos (ufilizadas para coger
la comida y ponerla en la boca).

Ademds, cuatro grandes tentaculos sur-
gen de alrededor de los ojos. Dos termi-
nan en una especie de pinzas con las
cuales los Crargor han podido realizar ta-
reas que requieren una gran delicadeza
y habilidad, y los otros dos, que acaban
sin bifurcarse, sirven para tareas de fuer-
za. Todos miden metro y medio de alto
en la parte frontal, que se encuentra er-
guida, y un Crargor medio mide unos
cuatro metros de largo. Puede despla-
zarse a 10 metros por asalto, y al doble
coriendo. Pueden usar insfrumentos de
todo tipo, y tienen una gran inteligencia
y capacidad organizativa. Se comunican
por ultrasonidos entre ellos, pero si uno de
los dos tentéculos no acabados en pinza
contacta con el cuerpo de ofro ser, pue-
den comunicarse telepdticamente sin
ninguna dificultad, e incluso pueden ser
diesiros en el poder de la Pureza, como
detectaré un Personaje que pueda de-
tectar tal tendencia.

Costumbres Crargor
Acostumbran a intentar hablar antes que
pelear, pero si ya fienen una idea forma-
da (y los Crargor supervivientes que es-
tén criogenizados en la pirdmide la tie-
nen contra los humanos, o al menos los
humanos de la NCS, aungue los PJ de-
berdn explicar lo diferencia) mostrardn
grandes reservas e incluso temor. En ca-
sos exiremos reaccionan violentamente.
Cuando un Crargor se encuentra en una
situacion desesperada o de tension alta,
o a punto de pelear, puede observarse
muy faciimente que ha entrado en tal es-
tado, ya que todo su cuerpo empieza a
segregar unca sustancia verde muy pega-
josa y viscosa. Se trata de un mecanismo
reflejo que se origina anfe situaciones de
gran nerviosismo por parte del Crargor, y

que poseian casi todos los seres vivos de
su planeta natal. La sustancia estd com-
puesta por una serie de elementos que
provocan una curacion répida de cual-
quier herida, y su origen primitivo comun
a casi todos los seres de Loset (el plane-
ta origen de los Crargor) parece que era
el de un perfecto mecanismo de defensa
contra las heridas producidas por los ani-
males predadores en las épocas prehis-
téricas de Loset. En los depredadores de
aquel planeta, esta respuesta era mucho
menor, puesto que ya disponian de sus
armas ofensivas naturales para defender-
se (garras, dcido, y ofras).

Los Crargor son descendientes de anti-
guos animales no predadores que gro-
cias a la aparicion de una especie de
pinzas en dos de sus tentdculos (los otros
dos siguieron manteniendo sus primiti-
vas funciones de fuerza) lograron con el
tiempo construir instrumentos delicados,
cada vez mds perfectos, y empezar asi
a especializarse, superando incluso a los
temibles predadores, que se acercaron
a la extincién, de no ser porque los Crar-
gor una vez ya muy avanzados en tec-
nologia, pensaron que hubiera sido una
gran pérdida para la naturaleza, y con-
servaron a algunos de ellos en zonas del
planeta fuertemente valladas, donde po-
dian vivir en su estado natural. Para que
no degeneraran sus instintos de caza,
incluso les construyeron robots-animales
para que se dedicaran a practicar ca-
zdndolos. Respecto a los otfros anima-
les no predadores, los Crargor les tenian
un gran aprecio, y muchas veces podia
observarse a alguno de ellos viviendo
con grupos familiares Crargor. Su alimen-
to eran las vegetaciones que cubrian el
planeta, pero para no perder el tiempo
capturdndolas, las criaban en grandes vi-
veros especiales, donde conseguian los
elementos necesarios para crecer y re-
producirse.

En la compleja historia de la evolucion
de la vida en Loset, encontramos un fipo
de plantas de desamollo muy peculiar.
Cuando los animales no eran mds que
simples agrupaciones de pocas células,
las plantas ya cubrian todo el planeta. Es-
tas se dividian en dos grupos: las estaticas
y las moviles. Las estdticas conseguian su
alimento sin moverse del suelo, clavando
en él sus raices para intentar conseguir el
que se enconfraba mas al fondo (minera-
les y agua principalmente). Las moviles,
en cambio, no podian llegar tan al fon-
do, pero podian desplazarse para conse-
guirlo en diversos lugares donde las estd-
ticas no habian germinado adn. Pero con

la evolucion de los pequenos grupos de
células se dio lugar a los animales. Unos
se alimentaban de ofros animales, pero
éstos a su vez de plantas. Para los ne car-
nivoros, lo mas facil era comer las plantas
estdticas, pues las méviles habian desa-
mollado tanto su habilidad de traslacion
que a veces incluso cormrian mas que los
propios animales. A causa de una dura
seleccion natural, las estaticas se hicie-
ron mas fuertes y numerosas, pero las moé-
viles quedaron casi igual. Muchas espe-
cies animales desaparecieron entonces,
pero no los Pre-Crargor (los antepasados
primitivos de los Crargor), que consiguie-
ron desarrollar también una gran rapidez
de movimientos, para poder capturar su
alimento. Esto les hacia perder mucho
fiempo, pero con su inteligencia, que ya
empezaba a estar muy desarrollada, vy
la timida aparicidén en los Pre-Crargor de
pinzas en dos de sus tentdculos, constru-
yeron empalizadas donde encerraban
a plantas que capturaban (dieron el in-
teligente paso de no matarlas al mo-
mento) para que se reproducieran. Con
este avance que parecia tan sencillo, los
Pre-Grargor dieron su primer paso hacia
un gran salto evolutivo, pues dispusieron
a partir de entonces de gran cantidad
de tiempo que emplearon para obtener
grandes avances tecnoldgicos.

Sistemas orgdnicos
¢ Qué diferencia una hembra de
un macho en un Cosmos plaga-
do de seres exiranos?

Las células reproductoras. Si hay una sola
constante enfre machos y hembras, sea
cual se la especie, y sea cual sea su ori-
gen genético, es que enconframos uno
seres con células sexuales pequenas y en
enormes cantidades (machos), capaces
de repartirlas entre gran nimero de hem-
bras. Las hembras por el confrario, dispo-
nen de pocas células y de gran tamano,
para lo que tienen que escoger uno ©
muy pocos machos, y de la mayor cali-
dad posible. Todo esto condiciona ade-
mds toda su conducta, pero seguir por
este camino ya nos llevaria o Conexio-
logia. Algunas especies poseen también
individuos receptdculo, puede fratarse
de un fercer género, o de uno de los dos
clésicos (macho o hembral).

Los Crargor aUn conservan antiguas ha-
bilidades salvajes, como el poder trepar
casi sin ninguna dificultad por paredes
o superficies minimamente rugosas. Los
Crargor, al igual que todos los no preda-
dores de su planefa, se dividen en ma-
chos, hembras e incubadores. Duran-
te la época de reproduccidon (una vez
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cada dos anos) el macho se acopla a la
hembra, y forman una especie de vaina
qgue empieza a gestarse en el inferior de
la hembra durante el primer mes. Pasa-
do éste, la hembra se acopla al incuba-
dor, le traspasa la vaina, y ésta acaba de
desarrollarse totalmente en su interior. Al
terminar esta segunda fase (a los cinco
meses después del fraspaso de la vaina)
la vaina se deshace en su interior, y es
expulsada junfo a un pequeno Crargor,
gue en poco tiempo (dos anos) alcanza-
rd su estado maduro. Los predadores por
su parte eran hermafroditas, al igual que
las plantas.

Hay que tener muy en cuenta que los
Crargor no son en absoluto ni agresi-
vos ni Corruptos por naturaleza. Incluso
en su propio planeta, en su prehistoria,
eran victimas comunes de los predado-
res (aungue cuando empezaron d agru-
parse en clanes obtuvieron una mayor
proteccion). Los Crargor son de hecho
como cualguier humano, simplemente
intentan sobrevivir y disfrutar de la vida lo
mejor posible.

Para un humano puede parecer alta-
mente repugnante ver como un Crargor
(de aspecto ya de por si chocante) em-
pieza a emanar liquidos viscosos cuando
entra en un estado de alta tension. Para
un Crargor, ver esta misma reaccion en
ofro de los suyos provoca admiracion y
da dnimos para el combate, si es nece-
sario resolver alguno. Por lo que han po-
dido observar de los humanos en la co-
lonia de Mantgsidec, los consideran ani-
males bastante inteligentes que han lo-
grado una gran adaptacion a cualquier
medio, pero los relacionan también con
los predadores de su antiguo planeta, y
les parecen primitivamente agresivos, por
lo que no dudardn en defenderse ante
cualquier eventual ataque.

Las plantas méviles
Ya ha llovido mucho desde que los Crar-
gor decidieron autocongelarse en sus re-
cipientes criogénicos. En el interior de la
pirdmide tenian gigantescas cdamaras
donde mantenian grandes cantidades
de plantas moéviles como alimento. En
los planetas coloniales podian encontrar
otfras plantas igualmente nuftritivas, y por
supuesto podian crear adlimentos sintéti-
cos, pero nada podia igualar el sabor de
las plantas originarias de su planeta. Des-
pués de incontables anos, y desde antes
que aparecieran los ya muy evoluciona-
dos Pre-Crargor, sus anfepasados no pre-
dadores se habian acostumbrado a las
plantas moviles, llegande a desarrollar

en quienes las comian una sensacién es-
pecial (e innata con el paso de los tiem-
pos) en su sentido del gusto que les hacia
considerarla como la mejor de las comi-
das. Pero las plantas que quedaron en
las cédmaras de alimentos, evolucionaron
con el tiempo. Muchas perecieron al no
encontrar alimentos. De las demdas, unas
pocas mutaron y lograron nutrirse de los
restos putrefactos de las plantas muertas,
y ofras desarrollaron mecanismos que les
permitian alimentarse de otras plantas
con vida (aparecieron pues plantas pre-
dadoras de ofras plantas). A pesar de la
gran estanqueidad original de las cdma-
ras, las esporas fertilizadas de estas nue-
vas plantas consiguieron colarse por en-
tre algunas rendijas que aparecieron con
los achagques del tiempo. Se dispersaron
por toda la pirdmide, € incluso consiguie-
ron salir al exterior. Habia pasado mucho
tiempo desde las guemras Crargor, vy la
atmosfera vy la superficie del planeta ya
no representaban ningun peligro para
la vida, e incluso se habian desarrollado
plantas y organismos de ofros mundos.
Las plantas maoviles llegaron incluso a pre-
sentar variaciones de tamano y veloci-
dad. Unas se mantuvieron en los origina-
les, pero otras aumentaron en tamano o
en velocidad para escapar o defenderse
de las plantas predadoras, y éstas igual
para poder cazar mejor a sus presas.

En todas ellas aparecieron también orga-
nos muy sensibilizados que podian captar
el movimiento de otros (las plantas movi-
les originales ya presentaban esta carac-
teristica, pero las de la colonia en Mant-
gsidec la han desarrollado plenamente)
consistentes en microscopicos flamentos
que sobresalen por toda la planta, y que
captan las mas ligeras vibraciones ritmi-
cas, como el caminar de otro ser vivo, el
circular de la savia u ofros fluidos por su
interior.

AGIL: 6 FUE: 22 HAB: 17
CON: 16 ASP: Desagradable  POD: 16
TAM: 40 PER: 18 COM: 18
P.V.: 28

Pureza: 80%

Pelea con tentdculos: 80% (dano 1d6)
Armadura natural: 2

Bonus de fuerza: +4dé

Miden mds de cuatro metros de largo.

En reclidad, ésta no es la primera vez
que visitan el planeta los seres humanos,
si bien no en esfa zona concretfa. El he-
cho es que algunas ofras naves, a lo lar-
go de los ultimos siglos, habian aterrizado

en la superficie para reclizar reparacio-
nes de emergencia, y pese a todas las
precauciones, muchas esporas fertiliza-
das de estas plantas se colaron en las na-
ves, yendo a parar incluso a las bodegas
de carga. De aqui, que estas especies de
plantas puedan encontrarse hoy en dia
en ofros planetas. Algo implicito a los via-
jes espaciales es que, sin querer, |os via-
jeros frasladan especies vivas de un lugar
a ofro, desde microscopicos virus, hasta
crias de grandes seres, provocando des-
gracias inesperadas en sus destinos, tan-
to para las faunas locales, como para los
propios habitantes civilizados.

El suelo de las salas y comredores del in-
terior de la pirdmide emite una peque-
na radiacion gue era insuficiente para
afectar a los Crargor, pero si para matar
a cualquier planta que por accidente es-
capara. Sin embargo, cuando las instala-
ciones quedaron descuidadas y empe-
zaron a escapar las esporas fertilizadas, y
éstas se reproducieron en el exterior, las
primeras murieron quedando sus restos
por el suelo, pero las demds podian llegar
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a pasar hasta donde se hallaba el cadda-
ver de su companera, ya que al caminar
por encima de sus cuerpos se libraban
de la mayor parte de la radiaciéon. Asi,
con el tiempo fue quedando una espe-
cie de alfombra compuesta por los restos
descompuestos de las diferentes plantas,
por donde las demds podian circular sin
peligro, aungue a las plantas que des-
pués evolucionaron y crecieron especta-
cularmente en tamano, dicha radiaciéon
casi no les afecta. De hecho, aungue las
plantas méviles tengan grandes capaci-
dades de desplazamiento, lo evitan en lo
posible para nc malgastar energia.

El contacto

De alguna manera, se espera que los PJ
intenten entablar algin fipo de relacién
comunicativa con los Crargor. Cabe re-
cordar las malas experiencias de éstos
para con los humanos, de manera que
no serd facil. Ademds, el aspecto asque-
roso de esta raza alienigena inteligente,
requerird de alguna que ofra tirada de
Grupal (+1d10/-1d10 si se supera). .

Probabilidades y realidad

Los Crargor supervivientes son pocos, in-
suficientes para intentar que su especie
pueda volver a resurgir. Sélo les queda
una esperanza, y consiste en que de al-
guna manera logren regresar a un an-
figuo planeta de origen o una de sus
colonias. Si de alguna manera los PJ les
muestran algin mapa estelar, los Crargor
aprenderdn a usarlo con una rapidez in-
usitada, y les indicardn su lugar de origen,
navegando en el panel del mapa por
toda la espiral Alfa en direccion al NU-
cleo, atravesando incluso el Nicleo, v lle-
gando a un extremo de la mismisima Espi-
ral Beta, nada menos. Tal vez la primera
noficia que tienen los PJ de una especie
inteligente de Espiral beta, toda una ha-
zana cientifica.

Sdlo hay una manera de salvar a los Crar-
gor, y es que los PJ les regalen su nave en
Orbita, que los Crargor sabrdn reparar,
pero queda el problema de llegar has-
ta ella (tiradas de Altruismo a mansalva
para todos los PJ, +2dé-2d6). Si alguien
del grupo de PJ, pese a las probables ob-
jeciones de mds de uno, realiza tan alta
demostracion de altruismo, se verdn re-
compensados con una inesperada sor-
presa. Les llevardn a unas instalaciones
subterrdneas donde encontraran nada
menos que una nave de motor subluz
con unas extranas insignias pintadas (fi-
rada de Historia para descubrir que son
del planeta Tierra). jUna nave de la era
de los dinosaurios, como minimo! Seguro

S4L4 DE
EMISION

COMPLESO DE INSTALACIONES

UN CRARGOR

gue como antigledad vale una fortung,
3Pero para vigjar en eso?

Si los PJ no han accedido a dejarles su
propia nave de buen grado, les ensena-
rdn la nave terricola de todas maneras,
para intentar hacerles entender que no
se quedardn en el planeta, asi como una
especie de caja de pldstico, repleta de
piedras de muchos colores, que resultan
ser joyas. Valor total de 200.000 Créditos.
Pero se llevardn una opinién poco eleva-
da de estos humanos “buenos”. En reali-
dad, los Crargor les habrian dado cinco
cajas de ese tipo, si les hubieran regala-
do de buen grado su nave con capaci-
dad de hipervelocidad. Los Crargor se
despedirdn con una frase extrana. “Vo-
sotros sois los seres que los antiguos Crom
dispersaron por toda la galaxia en sus ex-
perimentos, nos alegra saber que habéis
llegado tan lejos. Hasta nunca.”. No da-
rdn mads explicaciones, pero parece que
estos seres saben mds del universo que
muchos sabios humanos.

Los PJ y los Crargor necesitaran viajar
juntos en la vieja nave temicola hasta la
nave en orbita. Una vez alli, los Crargor
abordardn la nave en drbita del capitan,
y dejardn a los PJ con la vieja nave terri-
cola. Los Crargor podran reparar la nave
en pleno vacio.

La nave

Tal vy como estd no funciona, necesita
unas cuantas reparaciones y manteni-
miento, pero cualquier técnico podra
concluir (tirada Reparar naves) que es
probable que si. Posee tanques de crio-
genizacion para el largo vigje. Si los PJ
aluden a lo que van a tardar para lle-
gar a algun sitio con ese frasto, los Crar-
gor responderan que ellos fambién van o
tardar mucho en llegar a Espiral Beta con
lo que ellos también consideran un mon-
ton de chatara de su “nave moderna’.
Lo cierto es gue la nave puede contener
datos historicos de un valor incalculable,
ademads de ser por si misma una reliquia
digna de muchos ricos coleccionistas (ti-
radas de Historia lo corroborardn). El sis-
tema mds proximo estd a un ano luz, por
fortuna. Un ano congelados no es mu-
cho, dadas las circunstancias.

Ganancias

Cada Persongje que logre sobrevivir,
gana las siguientes recompensas:

X Las cajas de diamantes que los Crar-
gor les hayan dado.

X 1dé puntos en la Caracteristica Es-
table.

X 1dé puntos en Tecnologia.

X 1dé puntos en Historia.

XK 1d8 puntos en Sistemas orgdnicos.
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RAID SORPRESA

En esta ocasion, es la Manada de los Lobos Grises quien necesita refuerzos, y conirata
a mercenarios para ayudarles en una fructifera operacion de la que pueden salir muy
bien beneficiados. Han prometido no matar innecesariamente a los civiles, y dedicar-
se Unicamente a hacerse con el bofin y huir. El lugar de la cita es una de las bases de

los Lobos Grises.

Operacion Decessor

Puesto avanzado de Gotzen-Uno, pla-
neta antiguamente volcdnico del siste-
ma Bremen, en la zona de Blitzerfaust. La
manada de los Lobos Grises ha conse-
guido averiguar el curso de un convoy
de Blitzerfaust con una importante carga
de reabastecimiento. Interceptar y elimi-
nar el convoy serd la mision para la que
los PJ, junto a otros miembros de la mana-
da, serdn destinados. El convoy ird prote-
gido Unicamente por la Fragata Decessor
(300 metros de large). y ya serd el segun-
do convoy de estas caracteristicas con
que la Manada consigue hacerse. El ato-
que estard dirigido por el General Jen De-
fart, quien pasard a explicar el desarrollo
de la misidn. Dispondrdn nada menos que
de dos corbetas (150 metros cada una). El
personalmente estard al mando de todo
en una de ellas, y el objetivo de éstas sera
atacar y a ser posible inutilizar la Fragata
enemiga. Un escuadron de cazas espa-
ciales de los Lobos (12 cazas) se encarga-
rd de los posibles cazas espaciales enemi-
gos que contraataguen, y una escuadrilla
de Cazabombarderos espaciales (4 ca-
zas) bombardeard y destruird al transpor-
tador y sus contenedores. Para hacer salir
a las naves de la hipervelocidad, se utili-
zard el viejo sistema “pirata”, colocando
una gigantesca electrored en un punto
determinado de la ruta del convoy, que
simula un gran meteorito vy les obligard a
salir de la hipervelocidad. También han lo-
grado colocar meteoritos trasladados des-
de un cinturén de asteroides cercano me-
diante rayos captores, y el enorme casco
destrozado de una gran nave que flota-
ba por aguella zona, y que han localiza-
do (se trata de los restos de un destructor
de la era de la Tercera Guerra, foda una
reliquia) . Esta maniobra se inicid ya ayer y
a estas horas ya debe de estar terminada.
Esa es tfoda la informacién, y dentro de 30
minutos todos los presentes deben estar lis-
tos para partir. Los PJ podrdn escoger en-
fre pilotar alguno de los Cazas, ir juntos en
un carguero ligero de apoyo a los cazas
(del tipo Transhumante-512, ver aventura
“confrato basura”) © una combinacion
de ambas cosas. En cualqguier caso, en 30
minutos empieza el vigje.

La emboscada
El vigje a hipervelocidad hasta el punto
determinado durard sélo unas seis horas
(los PJ podrian aprovechar para dormir
un poco). Al final de éstas, llegaran todas
las naves al sitio convenido. No muy lejos
se divisa un sistema estelar, desde donde
han sido transportados los asteroides, que
como podrdn observar ya han sido colo-
cados convenientemente. Todavia hay
alguno de los cargueros pesados utiliza-
dos para dicho fin por la zona y a punto
de saltar a hiperluz para dejar el campo
libre. El General Defart ordenard a todo
el mundo que se despliegue alrededor
de la zona y gue los Cazas pasen a situa-
cion de ataque. Todo estd listo para el
combate, y la presa no tardard en caer
en la frampa. Efectivamente, en pocos
minutos, una nave de fransportes, con
una interminable hilera de containers a
sus espaldas (900 metros en total), sale de
la velocidad luz. A los pocos segundos, |0
hace una Fragata, que previniendo un
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posible ataque pirata o rebelde hace
salir inmediatamente a sus cazas, 12 de
ellos salen en ese instante, y los ofros 12 lo
hardn en 5 asaltos. El combate estard ser-
vido, y se ird describiendo de la siguiente
manera:

1. Las corbetas de los Lobos inician su
atague directo a la fragata enemiga.
Mientras los Cazabombarderos burlan a
los cazas enemigos para atacar al frans-
porte de contenedores, el escuadréon de
Cazas (y el carguero ligero en su caso) se
enfrentardn a los cazas enemigos. De los
primeros 12 cazas enemigos, 4 se distribui-
rdn entre los PJ. De los siguientes 12, ofros
2irdn alos PJ.

2. La batalla estd resultando muy favo-
rable a los Lobos. La mitad de los cazas
enemigos ha sido destruida y la fragata
enemiga estd a punto de explotar. Por
ofro lado, los Lobos Grises han perdido @
cuatro de sus cazas, y una de las corbetas
estd gravemente danada y en refirada.
Pero lo mas curioso es que los cazabom-
barderos informan que tras bombardear
accidentalmente algunos de los confe-
nedores, han descubierto que fodos es-
taban vacios, cuando se suponia que no
era un viaje de regreso, sino de ida.

3. En ese preciso momenfto, llega la sor-

presa. Aparecen de la hipervelocidad un
Destructor, de los pocos que debieron so-
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brevivir a la Tercera Guera, con las mar-
cas de Blitzerfaust (3 kilbmetros de largo)
acompanado de cuatro fragatas (300
metros). Han aparecido rodeando todos
los lancos de la batalla, y sin mas dila-
cién empiezan a aparecer decenas de
docenas de cQzas enemigos que em-
piezan a encerrar al bando rebelde por
arriba y por abagjo, formando una esfera
aprisionadora alrededor de la batalla ini-
cial. Conclusién: jera una trampal.

4. La corbeta insignia da la orden de hui-
da inmediata...para quien pueda cum-
plirla. Para ello habrd que atravesar el
blogueo. Los PJ deberian escoger atra-
vesar por la zona de cazas enemigos y no
porla de las grandes naves de batalla. Se
enfrentardn asi a 10 cazas enemigos para
ellos solitos. Sélo tendrdn qgue pasarlos de
largo para ya fuera de la esfera saltar a
hipervelocidad, imposible enfrentarse
todos, como les dird el General Defart
justo antes que su Corbeta Insignia esta-
lle en mil pedazos a causa del fuego sos-
tenido del Destructor, que estd haciendo
honor a su nombre. En esos momentos un
Comandante de Blitzerfaust enviard un
mensaje de oferta de rendicion a los pira-
tas si dejan de combatir y advirtiéndoles
que no tienen escapatoria (mientras los
cazas los siguen machacando) en nom-
bre de Lord Braulus Darren, Senor del Sec-
tor, quien estd al mando de las fuerzas
de Blitzerfaust (para quien lo haga, esta
asegurada una muerte rdpida después
de un doloroso interrogatorio). La mayo-
ria de los cazas de los Lobos ya han sido
eliminados, solo 2 cazabombarderos han
conseguido evadir el bloqueo, vy la otra
corbeta ya es historia. zLo conseguirdn
nuestros héroes2

iRetirada!
Los PJ deberdn volver a su base en el
puesto avanzado de Gotzen-Uno, donde
deberan informar del desastre, e iniciar
los preparativos para la evacuacion in-
mediata. Con ellos llegardn los dos caza-
bombarderos que escaparon al bloqueo,
que se les acercardn saludando con sus
alas y...jempezardn a atacar a los PJ! Se
trata de dos espias de Blitzerfaust, que
estaban al tanto de la operacién desde
que empezo a gestarse, y que por lo que
recuerdan los PJ hasta ahora habian ser-
vido en misiones de reconocimiento y de
comreo, aungue al parecer para un des-
tinatario muy diferente del esperado. El
ataque les habrd pillado por sorpresa
total, y se verdn obligados a atemizar in-
mediatamente ante la averia general de
todos los sistemas. jSin duda esos dos no
debieron tener muchos problemas para

atravesar el blogueo enemigo! En la base
lo han visto todo, y desde ella intentan al-
canzar a los dos cazabombarderos pero
sin resultado. Estos, se alejan sin dejar de
sobrevolar la zona a una distancia pru-
dencial. Se ordena alos PJ desde la base
que se preparen para un atemizaje de
emergencia en la plataforma exterior 2
y que enfren inmediatamente en la base
para poder ser evacuados (su nave ac-
tual se cae literalmente a trozos).

iResistiremos!
La base ha conectado el escudo pro-
fector, pero probablemente no aguan-
tard mucho tiempo. Esta se encuentra
en el inferior de un antiguo volcén apa-
gado especialmente grande vy solitario.
La estructura principal de la base tiene
la forma de un gran pasadizo en circulo,
que rodea la chimenea del crater, y con
accesos a ésta, que ha sido habilitada
como pista interior para naves. En el exte-
rior hay otras dos pistas, en una de ellas se
esta preparando para partir un transpor-
te habilitado como nave de combate, y
en la otra habrdn aterizado los PJ, con
accesos a sendos hangares ya en el in-
terior de las paredes del volcdn, al fondo
de los cuales se encuentran los accesos
a la base. El planeta esta cubierto prac-
ticamente en su totalidad de zonas simi-
lares a ésta, llenas de formaciones volca-
nicas, perc hay también otras zonas bdsi-
camente boscosas y con algiun que otro
gran lago o mar interior (20% de hidrogra-
fia en el planeta). De forma similar a la
anterior, se seguirdn una serie de sucesos:

1. Como ya habiamos dicho, se levanta
el escudo y se prepara un transporte de
tropas (plataforma exterior 1), mientras los
PJ aterrizan en la plataforma exterior 2.

2. Los PJ se dirigen corriendo al interior de
la base, tal y como se les habrd ordena-
do. En ese momento, aparecen el Des-
fructor y las cuatro fragatas. Se da aviso
de ello, y el comandante de la base, que
aun estd en el puesto de mando, da or-
den al (Unico) transporte de los piratas de
partir inmediatamente. Serd acompana-
do de dos cazas que estaban en reserva,
y cuya primera mision serd enfrentarse a
los traidores de los cazabombarderos,
naves mds lentas en la lucha contra ca-
zas. Se ordenard al resto de los hombres
gue ha guedado en tiera que preparen
las defensas para un ataque terrestre cu-
briendo las entradas de las pistas exterio-
res 1y 2, mientras se prepara un carguero
ligero para la huida en la pista interior, la
Unica nave que queda en la base. A los
PJ, junto a otros dos soldados, se les asig-
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na la tarea de prepararse para cubrir la
salida a la pista exterior 2.

3. Al poco de partir el transporte de los
Lobos Grises, el cielo se cubre literalmen-
te de cazas y bombarderos enemigos,
que empiezan a castigar el escudo pro-
tector. Por ofra parte, las barcazas de los
destructores ya han soltado su carga vy
ocho tanques se acercan a lo lejos, apo-
yados por fropas de tierra e incluso algu-
nos Wanzer, grandes robots de combate
tripulados. Por los comunicadores de la
base se hace saber que el transporte de
tropas ha conseguido huir a tiempe, aun-
que para ello los pilotos de los dos cazas
han dado su vida. Una gran explosion se
oye en es50s momentos, proveniente del
interior de la base...Acaba de ser atrave-
sado el escudo, y de ser bombardeado
el crater del volcdan, con carguero ligero
incluido. El mando central no responde,
pero el comandante les informa que se
encuentra con otros dos hombres defen-
diendo la salida a la pista exterior 1, v les
ordena que sigan en sus puestos, ya que
no hay nada mejor que hacer. A lo lgjos,
puede distinguirse como centenares de
tropas han formado un circulo envolven-
te alrededor de la base y empiezan a ce-
marlo apoyados por sus artilugios metdli-
cos. La situacion es sin duda mucho peor
que la anterior, ya que esta vez no pare-
ce posible el poder burlar el circulo. En la
base no queda ningun otro vehiculo (sal-
vo un par de frenecitos para llevar gen-
te de un lado a otro dentro de la base v
que van a paso de androide oxidado).
Pronto empiezan a llegar los primeros dis-
paros de los tanques enemigos, que ha-
cen temblar la base. Algunas partes de
ésta se desploman, los accesos a la base
desde el interior del hangar en que se en-
cuentran los PJ se demumban, dejando
como Unica salida la que da a fuera, ala
pista exterior 2.

En el hangar de la pista exterior 1 han te-
nido menos suerte, y se ha derrumbado
por completo. Ademds, algunos pedrus-
cos han caido del techo, matando a uno
de los soldados que acompanaban a |os
PJ, e hiriendo y dejando inconsciente al
ofro. jEstdn solos...y blogueados!. Mien-
fras, las primeras fropas de a pie ya estan
a sélo 300 metros de la entrada que cu-
bren los PJ, a tiro de rifle de asalto. Ten-
drén tiempo de hacer caer a aclgunos
adn, pero en ese mismo momento nue-
vos impactos de los tanques hacen mella
en lo que queda de la base. Todo el han-
gar vibra como en un terremoto (tiradas
de AGIX2 o se caen) y un pedrusco al-
canza a uno de los PJ (aleatoriamente),
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causandole 2d3 de dano. Sin embargo
con el temblor habrd ocurrido algo cu-
rioso. En el suelo se ha abierto una rasa,
que ha dejado al descubierto un corre-
dor arfificial tenuemente iluminado...Y
que a saber, no pertenece a la base (a
no ser que fuera un pasadizo secrefo del
gue no se hubiera informado a los PJ). Los
blitzerfaust siguen acercdndose, y entra-
ran en cuatro asaltos. No deberian dudar
que ésta es su Ultima oportunidad, si aln
hay alguna...y tampoco deberian olvi-
darse del soldado inconsciente.

Una solucién inesperada.

El pasadizo (1, viendo el mapa) estd ilu-
minado al minimo. Uno de sus extremos
parece que lleva hacia la zona del cré-
ter, pero en ese sector se ha derrumba-
do. Hacia el otro lado, lleva en direccién
al exterior, y al final del corredor hay una
solida puerta que puede cerrarse desde
el otro lado (muy conveniente). La cons-
truccion no tiene nada que ver con la de
la base, incluso parece seguir un estilo
anticuado. Se oyen lejanos disparos, y el
techo parece vibrar ritmicamente, pro-
bablemente por los pasos de los cerca-
nos andadores acorazados. En las pare-
des, hay algunos extranos simbolos; quien
saque una tirada de Historia los recono-
cerd como pertenecientes a una antano
muy conocida division cientifica de la an-
figua Republica.

Base Cientifica olvidada

En 15 minutos, los soldados de asalto des-
cubriran la grieta y el pasadizo, y pene-
traran en ella. Una posible solucion para
recrear la situacion seria utilizar fiempo
real con un cronémetro, por ejemplo,
evitando largas descripciones, o paran-
do un par de segundos si es necesario
hacerlas. En 1 minuto, echardn la puer-
ta abagjo, y empezardn a entrar a dece-
nas. Los PJ fienen pues el tiempo conta-
do. Deberdn solucionarlo todo con exire-
ma rapidez, y el DJ podria ir dictédndoles
los minutos que van pasando desde que
han entrado.

Antano, esto fue una base cientifica de-
dicada al estudio de zonas de volcanes
extinguidos y Geonomia interplanetaria.
Fundada por la antigua Republica hace
incontables anos, se escogid este volcan
por su descomunal famano, muy por en-
cima de la media. Se trataba de una es-
tacion pequena, con lo justo para realizar
los estudios, algunos sintetizadores de ali-
mentos, y las minimas estancias necesa-
rias, incluido una habitacién-enfermeria
con los medios de la época, de hecho su-
periores a los actuales. Sin embargo, una

desgracia se cernid sobre la base. Duran-
te una de las investigaciones, hubo un
pequeno seismo, inofensivo en si mismo,
pero que abridé una pequena grieta en el
suelo, mientras en la base la mayoria es-
taban durmiendo. Por la grieta empezé a
entrar gas venenoso procedente de algu-
na camara subterdnea. Solo uno de los
cientificos, que estaba despierfo en esos
momentos, el Dr. Jebark, consiguid sal-
varse por muy poco, haciéndose con un
equipo auténomo que habia en la enfer-
meria, y aun asi quedando inconsciente
durante horas, sin poder hacer nada por
sus amigos. Los demds murieron rdpida-
mente por efecto del gas. El supervivien-
te se enfrentaba sin embargo a un futuro
dudoso. Era el médico de la base, y aun
disponiendo ésta de una nave interestelar
capaz de alcanzar la velocidad luz, no te-
nia ni el mas minimo conocimiento en su
manejo y pilotaje. Los encargados de ello
murieron, tiempo atrds. No sabia cuan-
to tiempo podria tardar en llegar algu-
na nave que pudiera socorrerle, ademads
se habia dejado en la base lo necesario
para vivir durante algunos anos en ella sin
necesidad de enviar naves de suministro,
y por ello en principio no estaba progra-
mado ningUn vuelo hasta dentro de mu-
chos anos. El médico de la nave optd por
ofra solucién, pasados dos anos de sole-
dad: en la enfermeria se disponia de tres
cdpsulas de hibernacién para algin posi-
ble caso grave para el cual se necesitara
ayuda muy especializada. Programé uno
de estos para él, y se sumergié en un lar-
go letargo, esperando que algun dia al-
guien llegara al rescate. Hay alge mas:
el superviviente pertenece a la raza de
los Elvar, y esto sucedid justo antes de la
Tercera Guerra Cosmica. Ademds la his-
toria personal del Doctor Jebarck es cu-
riosa: siendo él un nifo, una nave pirata
con problemas amerizd en una colonia El-
var. Jebarck les vio descender de noche,
y reptando se infiltrd en la nave para cu-
riosear. Desgraciadamente para él, poco
después la nave partié, con él dentro. Los
piratas descubrieron a un nino aterroriza-
do de una especie tachada de arrogan-
te y enemiga de la humanidad. Jebarck
recibié en aquella época malos tratos y
fue obligado a trabagjar duro, hasta que
una nave de la Republica capturd a la
nave pirata y adoptd al pequeno, de
quien nunca conocieron su planeta de
origen. Con el fiempo crecid y se espe-
cializé en medicina. Por supuesto que Je-
barck no sabe nada ni del fin del Imperio
y la Republica, ni de la destruccién de los
Sectores Elvar, pero si hablard Anglibero, y
ala antigua usanza por cierto. Podrén ha-
blar de todo esto cuando le encuentren.

Con la llegada de la Tercera Guerra Cés-
mica, el proyecto cayd en el olvido por
multiples causas evidentes.

Mirando el plano de la instalacion subte-
rdnea, encontramos las siguientes zonas:
1. Pasadizo por donde han entrado los
PJ, al fondo la solida puerta.

2. Pequena habitaciéon tras la puerta, con
algunos emblemas en las paredes. Ofro
pasadizo lleva a 3.

3. Sala de investigacion. Muchos apara-
tos de diverso tipo, bastante anficuados.
En ellos hay datos cientificos sobre vulca-
nologia, sismografia, etc., y el nombre de
la base, misién, personal,...

4. Habitaciones, algunas camas y demdas.
5. Enfermeria. Muchos aparatos médicos,
un sofisticado tanque de suero de curd-
cidn, y fres cubiculos de hibernacion, uno
de ellos ocupado por un clienigena, que
a todas luces se frata de un Elvar.

6. Pasadizo gue lleva a un hangar. La puer-
ta es mds que sdlida (Resistencia 22) y leva a
una anticuada nave aun funcional, pero se
necesita un cédigo de acceso para fraspa-
sar la puerta, que solo recuerda el Elvar crio-
genizado. El tiempo vuela, asi que deberian
pensar en descriogenizaro. Sin embargo el
proceso tardard cinco minutos, y es posible
que en ese fiempo los asaltantes ya hayan
dembado la puerta, en cuyo caso algunos
de los PJ fendrd que evitar que pasen por el
pasadizo mientras otros se dedican a reani-
marlo. Necesaria una firada de Medicina El-
var para tal fin, o de Primeros Auxilios con un
Malus de ~10%. Con un fallo critico (sin contar
con el Malus) el Elvar podria morir. Desperta-
r& algo aturdido, y serd divertido oir como le
relatan foda la historia de los Ultimos siglos.
Deberdn convencero de la necesidad de
huir de ahi, en cuyo caso Jebarck les ha-
blaria de la nave, pero deberdn presentar
razones consistentes (entre ofras cosas, con-
vencero de que no son piratas, si llegaran a
tener aspecto de ello, por ejemple llevando
insignias y uniformes de los Lobos grises).
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Resplandor Eterno
En el hangar se encuentra el Resplandor
Etemo, cubierta por una plataforma movil
que se podrd abrir desde el interior de dicha
nave. Sin embargo, acusa algunos defectos
debido al tiempo que ha estado guardada,
y a algun que ofro movimiento de tiera:

Carguero Interestelar
Resplandor Eterno
Carguero B-3 de Incom.
Tipo: Carguero espacial
Tripulacion: 2 Pasajeros: 10 Capacidad de
carga: 100 toneladas
Avutonomia: 3 meses.
Factor Luz: 500
Computador navegacién: Clase A
Propulsores: Clase C
Casco: Frontal 100, Trasero 50.
Armas: Un candn Iaser anti-meteoritos, Clase 9,
AxA:1, dano: 4d6
Pantallas: NO

Esta memorable antigualla posee mu-
chas mayores prestaciones de las que
pueden exhibir las exiguas naves que se
fabrican hoy en dia, y es de todo lo que
disponen los Personajes, asi que tendrdn
que cuidarla. Los datos del computador
tienen que ponerse al dia, por lo que al-
guien deberia dedicarse Unicamente a
los dificiles cdlculos de Navegacion Este-
lar, que requeriran de por lo menos tres ti-
radas en vez de una.

Final y recompensas.
Esperemos que los PJ hayan conseguido
ponerse a salvo. Aun asi, podria suceder
perfectamente que no tuvieran donde ir,
y tener gue pasar una aventura buscan-
do entre los bajos fondos algin contacto
con los Lobos Grises para explicar lo suce-
dido. También podrian echar una mano
de pintura a una flamante nave reple-
ta de simbolos oficiales de la Republica.
Oftro problema serd qué hacer con un El-
var en los tiempos que comren.

Doctor Jebarck. Elvar.

AGI: 12 FUE: 17 HAB: 18
CON: 14 ASP: 18 POD: 16
TAM: 16 PER: 16 COM: 18
PVi1s

Pureza: 60%

Pistolas de energia: 60%
Pelea con piernas: 50%
Sistemas orgdnicos: 72%
Geonomia: 84%
Astronomia: 63%

Posesiones: maletin meédico.

Ganancias
Cada Personcje que logre sobrevivir,
gana las siguientes recompensas:

X 1d3 puntos en Medicina Elvar.
X 1d3 puntos en Historia.
X 1d3 puntos en Geonomia.
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s Capitulo VI

Simulacién, Estrategia y Rol

Si ya eres experto en juegos de este tipo, no necesita-

-1dss leer esta seccidn, que tal vez te parezca algo den-

sa. Pero si no es asi, 0 necesitas responder a la pregun-
ta sobre qué es un juego de simulacién, o exactamen-
te qué es lo que tienes entre manos, tal vez esta sec-
cion te parezca una buena heramienta.

Desde los principios de la inteligencia humana, el ser
humano ha usado simbolos para representar su entor-
no. Con estos simbolos, ha podido recrear representa-
ciones de ese ambiente, pequenos modelos, que le
ayudaban a frabagjar en €l, calculando posibilidades,
y con menores riesgos. Desde ensenar a los mas jove-
nes las posturas de caza adecuadas, en nuestro po-
sado hominido, hasta trabgjar con potentes ordena-
dores en simuladores informdticos de prediccion me-
teoroldgica, han pasado muchas cosas, pero la base
sigue siendo la misma: trabajar con simbolos, propie-
dad especificamente unida a unas capacidades infe-
lectuales avanzadas, para recrear a pequena escala
un entorno. Esto es lo que hacen los juegos o sistemas
de simulacién, hoy por hoy tan deseados en las mds
modemas organizaciones. En el panorama Iddico, se
habla en general de tres géneros de este tipo, que en-
cabezan el presente pdmrafo. En el dmbito cientifico,
se habla principalmente de dos: los campos de Simu-
lacién y de Inteligencia Artificial. Lo cierto es, que para
el verdadero cientifico, el fendbmeno de trabajar con
simulaciones u otfros desarrollos es fundamentalmente
un fenédmeno ludico, ya que disfruta con ello, sea cual
sea la sociedad o sistema econdmico que le sustenta.

Revisando la clasificacion popular sobre juegos, en-
contraremos que los juegos de simulacion se refieren
principalmente a juegos de tablero, con mapas v fi-
chas de juego determinados. Los juegos de estrategia
suelen ser un eufemismo dirigido a esconder el nom-
bre de los juegos de guerra (wargames), vy los juegos
de rol, se refieren a juegos donde cada jugador debe
interpretar un personcje, de modo similar a una obra
de teatfro o una pelicula, pero con la libertad de mol-
dear el personaje por si mismo. E origen ancestral de
los juegos de rol se encuentra en un tipo de terapia
psicolégica de “liberacion de estrés” desarrollada en
la segunda mitad del siglo XX, donde cada paciente
era libre de interpretar al Personaje que deseara. La
liberacion de tensiones durante una representacion
“teatral” es un fendmeno de catarsis gue relaja y ayu-
da a darse cuenta de las propias tendencias. Es un fe-
némeno que los actores de teatro, elemente que seria
mds proximo a los juegos de rol, dado que sus usuarios
son gente normal con problemas, tensiones y virtudes
equivalentes al resto de mortales, fambién han cono-
cido durante representaciones y ensayos.

Por ofra parte, los beneficios del juego de rol son, si bien
poco conocidos, muy ventajosos, especialmente en
una era en la que paradojalmente, la gran afluencia de
tecnologia ha aumentado las comunicaciones a nivel
mundial, pero conllevando un riesgo de cislamiento en
el frato personal directo. Dadas las estructuras de los jue-
gos de rol, y segun estudios universitarios serios al respec-
to, se trata de un tipo de actividad con mas veniajas
que desventajas. Fomenta el frabajo en equipo de sus
participantes, dado que una de las premisas tradiciona-
les de los juegos de rol es que cada Personaje dispone
de unas habilidades concretas, incapaces por si solas
de resolver un problema o caso, pero que combinadas
con las capacidades concretas del resto, proporcionan
en conjunto un potencial mds que suficiente para re-
solver situaciones. El hecho que para la simulacion de
las caracteristicas de los Persongjes se usen constantes
procesos artméticos, favorece el frabajo con este tipo
de informacion tan importante para el desarollo evolu-
fivo del joven, y que en cambio resulta muy tedioso si se
usan los métodos académicos fradicionales. Y finalmen-
te, se frata de un tipo de juegos que en general favore-
cen la lectura, dodo que acaba siendo necesario para
el jugador tener un mayor conocimiento de la época,
momento en que necesita recurir a novelas o libros so-
bre ella. Por supuesto, de igual modo gue existen libros,
novelas y peliculas en general poco agraciados e inclu-
so desagradables, es posible gque hoy en dia se haya
editado algin juego de similar calana, en general repu-
diado por la mayoria de jugadores habituales.

Ofro tipo de juegos, los lamados videojuegos, se opo-
nen directamente a este tipo de juegos grupales, sean
de rol, de estrategia, o de smulacion, y no sdlo a nivel
de concepto, sino también a nivel comercial. Lo cierto
es que los videojuegos también fienen sus ventajas en
cuanfo a desarrollo de habilidades psicomotrices y de
percepcion tridimensional, pues son un enifrenamiento
constante de las capacidades manipulativas, y del pro-
ceso de imagenes, que sin duda supondrdn una gran
ventaja en el futuro adulto, cuando tenga que usar es-
tos procedimientos para desenvolverse en su vida dic-
ria. Por contra, son en general poco favorecedores de
ofras habilidades, asi como poco socidlizadores en ge-
neral. En cualquier caso, son poco sanas las tendencias
a desprestigiar de forma irascible y refractaria cualquie-
ra de los dos tipos de juegos, pero es una vieja herencic
de nuestro pasado prehominido dificil de eradicar. En
cuanto al nivel comercial, decir que un dia los videojue-
gos acabardn con los juegos de simulacion, es lo misme
que decir que la television acabard con los libros. Se fre-
ta de formas distintas de entretenimiento, y ademas lo:
formatos en papel poseen un elemento infimo y perso-
nal gue nunca podrdn alcanzar los medios de mascs.
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SEMPER FIDELIS

A continuacion, te ofrecemos las reglas
basicas para jugar con el reglamento de
batallas Semper Fidelis, asi como nue-
vas fropas para tu reglamento de bata-
llas preferido, Semper Fidelss, juego que
se adapta a la perfeccién al mundo de
Dark Echelons. Incluimos también algu-
nas reglas opcionales y nuevas tropas.

Guerra sin cuartel

Para que puedas iniciarte en el mundo
de las batallas con miniaturas, te ofrece-
mos el reglamento de batallas Semper
Fidelis. Se trata de una versién necesa-
riamente reducida, pero que da una
idea general del juego, ademds de per-
mitir recrear duros enfrentamientos entre
las fropas del universo de Dark Echelons.

Semper Fidelis es un nuevo concepto de
juego que ha estado siendo disefiado
durante los Ultimos tiempos con el clo-
ro objetivo de ofrecer un producto en-
teramente dedicado al aficionado a
juegos de simulacién, estrategia y rol. Si
tienes poca experiencia con los juegos
de batallas con miniaturas, te diremos
que éste serd un buen libro para tu ini-
ciacién, ya que presenta un reglamen-
to potente y divertido pero con pocas
y sencillas reglas. Resulta indicado tan-
to para el publico novel como para el
jugador experto, hastiado de estudiar
largos volimenes repletos de reglas con
un gran pofencial que en el momento
de jugar son dfficiles de recordar. El pre-
sente reglamento ha sido diseriado para
favorecer su comprension, aprendiza-
je Yy memorizacion, sin perder potencial
de posibilidades. Dada la flexibiidad de
su Universo, podras usar figuras de cualk-
quier fabricante y seguir colecciondn-
dolas y pintdndolas como te apetezca
sin problemas. Estd disefiado como re-
glamento de figuras multitemporal, es
decir, que puede usarse en cualquier
fipo de ambientacién o época, si bien
aqui fe presentamos las opciones y es-
tadisticas para la ambientaciéon de Dark
Echelons. Semper Fidelis estd creado
para que tfodos puedan jugar, y mucho
mds importante: que no necesites vol-
ver a leer las reglas cada vez que inten-
tas jugar de nuevo. De este modo, jugar

una batalla de figuras tu dia libre serd
como jugar una partida de billar con los
amigos: fan complicado o simple como
uno desee ese dia, y dlternando con la
conversacion y nc con el reglamento.
Ademds, podrds mezclar esas figuras de
juegos diferentes que sus reglamentos
nunca te permitieron juntar, hasta pun-
fos extremos.

Esto no es un

reglamento “histérico”
Los juegos histdricos suelen ser altamen-
fe realistas, complejos vy especificos para
una época muy determinada. Es un jue-
go de fantasia que te permite recrear
aquellas épicas batallas con que siem-
pre sonaste. En los fieros campos de ba-
talla del universo, las armas de proyectil
son tan mortiferas que los implicados ro-
ramente llegan a conseguir enzarzarse
en un combate Cuerpo a Cuerpo. Inclu-
so si fu Lanzamisiles se ha quedado seco,
siempre podrds echar mano de un anti-
guo recurso: jlas piedras del suelol. Todo
esto no hace sino reflectar lo acertado
de la estructura de Semper Fidelis.

Preparar la batalla
Semper Fidelis estd disenado de forma
gue se pueda jugar con relativamen-
fe poco espacic, aungue, por supues-
to, también puede desarroliarse en las
inmensas mesas de los Clubes de Jue-
gos de Guerra. Necesitards una mesa
de juego o un gran tablén, de unos
100x150cm aproximadamente. Este jue-
go estda asimismo disenado de tal forma
que puedes usar las miniaturas de cual-
quier fabricante de tu eleccion.

Tus Unidades de Combate pueden ir
comrectamente uniformadas, pero hay
jugadores que prefieren llevar equipos
con vestimentas de lo mas variado. La
eleccién es algo que queda a decisién
de tu grupo de juego.

Encontrards una gran variedad de op-
ciones en cuanto a figuras para prac-
ticamente cualquier época y lugar co-
nocido. Para este juego es recomenda-
ble usar miniaturas de entre 25 y 36mm.

Respecto a las peanas, necesitas una
peana para cada figura. Normalmen-
te ya acompanan a la figura, pero en
el caso de las figuras historicas se nece-

E

sita comprarlas aparte. Deben ser simila-
res, preferiblemente en una batalla con-
creta ambos bandos deberian usar las
mismas peanas, a ser posible redondas
de 2,5 cm de didmetro si puedes esco-
ger para los Personajes de tamano “nor-
mal” (como humanos). Para monturas,
monstruos, vehiculos, piezas de artilleria
y ofros, se usaran peanas mucho mayo-
res. Todas las peanas se venden en |as
tiendas especializadas en las que tam-
bién se venden las figuras.

También se necesita usar contadores,
pequenas piezas de cartén que infor-
man sobre el estado de las fropas. Y
por supuesto, elementos de decoracion
para recrear un campo de batalla, el in-
terior de una nave abandonada, una
cueva, o cualquier ofro sugerente es-
cenario. No importard la configuracion
o iregularidad de formas de estos ele-
mentos de escenario. Deberéis definir
antes de la partida qué elementos del
terreno son Vulnerables a explosiones
(como tabiques y pequefios muros) y
cuUales son Resistentes, tal y como tam-
bién se explicard mds adelante.

Tendréis que conseguir dados de  diez
caras (1d10), ya que la tirada bdsica se
realiza en porcentadjes, de manera idén-
tica al propio Dark Echelons. Para obte-
ner un porcentaje se usan dos dados
de diez caras, escogiendo previamente
cual marca las decenas y cial las uni-
dades. En segundo término también se
usardn los tradicionales dados de seis
caras {1dé).

Figuras

Existen en el mercado muchos juegos
de batallas con miniaturas para todas
las ambientaciones. Todos ellos ofrecen
miniafuras inmejorables con que librar
tus terribles batallas. Cada uno de ellos
fiene sus pros y sus contras. Conocedo-
res de todos estos juegos, hemos crea-
do este reglamento que sabe aprove-
char lo mejor de cada uno.

Las figuras de famano “normal” (tipo hu-
mano), que suelen moverse hasta 5cm
en cada accidn de movimiento, usardn
peanas de aproximadamente 2,5cm.
Perc para las figuras con una capaci-
dad de movimiento mayor de 5cm por
accion, es recomendable usar peanas

20l



DAMAK ECHE,

un

de famano mds grande (que usualmen-
te ya acompanian a la mayoria de figu-
ras del mercado de este fipo).

La mayoria de reglamentos obligan a
adquirir a un jugador una enorme can-
fidad de figuras de una sola ambienta-
cion y de un solo bando, de modo que
si quieres cambiar de ambientacion o
de bando te ves obligado a comprar
otra enomme cantidad de figuras especi-
ficas. Las reglas de Semper Fidelis te per-
miten poder jugar con unas pocas figu-
ras de cualquier bando y ambientacion.

Pinturas

No es tan cierfo que haya unas pintu-
ras mejores que ofras como que cada
uno prefiere unas a ofras para pintar sus
propias figuras. Las principales son las de
fipo “Enamel” que usan disolvente (des-
aconsejable para los mds pequefios) y
las de tipo “Acrilico”, gue usan simple-
mente agua para diuirse. Puedes con-
seguir magnificos acabados en tus figu-
ras con ambas. En ofros paises, como
Italia, se pinta incluso al dleo (de hecho
las pinturas de tipo “Enamel” son un de-
rivado de las pinturas al 6lec). Con Ias fi-
guras de metal nunca hay problemas,
pero con las de pldstico, es algo costoso
pintar con Enamel, ya que el disolvente
funde un poco la superficie. El disolven-
te es toxico por inhalacion, debes pintar
en un lugar un poco venfilado. Con fi-
guras de pldstico, es preferible usar Acri-
licas si no tienes experiencia. Recuerda
usar una pintura especial (suele presen-
tarse en formato de spray) para dar
una primera capa a fus figuras, antes de
pintarlas. Una vez han quedado perfec-
tamente secas, aplicaremos una capa
de barniz, que también puede encon-
frarse en spray. Por supuesto, fodo esto
solo si eres un “perfeccionista’.

Mesa de Juego
Semper Fidelis esta especiaimente dise-
nado para que no tengas que preocu-
parte por si la forma de los elementos
de tu escenografia causara problemas
de inferpretacion con el reglamento.

Puedes jugar con escenarios predisena-
dos o improvisar una batalla. La coloca-
cion de la escenografia y de las fropas
variard segun lo definido en cada esce-
nario, y la época de ambientacion. E

escenario puede variar desde una gran
zona campestre hasta las calles de una
ciudad en ruinas.

En batallas improvisadas, suele ser usual
la creacién conjunta del escenario entre
los bandos enfrentados antes de saber
qué lado de la mesa de juego le corres-
ponde a cada uno, desplegando cada
jugador sus tropas en los primeros 20cm
de ese lado. La colocacion de las figuras
es altemnativa (una Unidad de Combate
cada uno). Coloca la primera Unidad
de Combate (UC) quien posea mdas UC,
0 en caso de igualdad, cada jugador
lanzard un dado, quien obtenga menor
resultado empieza a colocar primero.

Tus Unidades de Combate
Todas tus fropas se estructuran forman-
do lo que llamaremos Unidades de
Combate (UC). Una Unidad de Comba-
te incluye de 1 a 6 Persongjes (figuras),
de modo que el férmino se aplica fan-
to a figuras individuales (UC de 1 Perso-
naje) como a agrupaciones de varias
(UC de entfre 2 a é Personajes). Vas a
conocer a cada uno de fus soldados,
a los que llamaremos Persongijes, y sera
duro perder uno de ellos cuando ya lie-
vabas tiempo con él. Tus Personajes po-
drdan desarrollar diferentes acciones en
el campo de batalla: moverse, saltar,
disparar, combatir cuerpo a cuerpo, o
guedar en Guardia en espera a que
un enemigo se desplace delante suyo
para intentar dispararle.

Los soldados que sobreviven a las bata-
llas aprenden de ellas, y sus estadisticas
aumentan. Sélo puedes dlistar soldados
supervivientes de tus batallas antferiores,
o reclutarlos de las tablas que presenta-
mos al final, con las caracteristicas base
que vienen predeferminadas (y que
aumentardn fras jugar en tus partidas).
En las primeras partidas, los Personajes
siempre provendrdn de estas tablas.

El Coste Total de cada soldado se mide
sumando su coste base, el coste de su
arma y el coste de su armadura. En una
misma Unidad de Combate, puedes te-
ner soldados con distintos equipos v ha-
bilidades. Al preparar a los Persondijes,
debes asignarles un arma, y una arma-
dura si lo deseas. Cada complemento
fiene un Coste, por ejemplo una Espada

Wolfen de la Commonhealth posee un
Coste de 2 puntos, y un Chaleco Anfi-
bala normal cuesta 7 puntos. No asignar
ningun arma a un Persondje da un des-
cuento de -3 puntos para la adquisicion
de ese persongje, como se explicard
mas adelante. Sin embargo, por el mis-
mo coste (-3) y si no lleva ningun arma,
puedes incluso asignar en su fipo de
arma “piedras”: las puede ir recogiendo
del suelo vy firdndolas. Algo muy primifi-
VO y aparatoso, pero mejor que nada (e
incluso usual si quieres jugar una batalla
de “Neanderthales contra Cromagno-
nes’, que fambién puede haberlas). De
todas formas cualquier ofra arma seria
mucho mds aconsejable, ya que me-
nos da una piedra, y enviar a la batalla
hombres desarmados es algo arriesga-
do. El coste de un Personaje por si solo
indica su “potencial” genérico. Aunque
al asignar armas de "mala calidad” se
estd perdiendo el potencial de ese Per-
sonaje, de ahi que encuentres estos nU-
meros negativos. De todas formas, pien-
sa que si tU puedes hacerlo, fu confrario
también. Conforme avanza la tecnolo-
gia, cada vez resulta posible obtener
productos de mayor eficacia con el mis-
mo coste de produccion. En cualquier
caso, deberds tener en cuenta que las
armas de coste igual a cero o de coste
negativo, resulfan tan aparatosas que
su usuario como segunda arma solo po-
drd disponer de un arma de tipo CCC
(Cuerpo a Cuerpo).

Ejemplo: Joshua crea una Unidad de
Combate de 5 personagjes. De sus Ulfi-
mas batallas conserva un soldado que
consiguid aumentar sus habilidades
base con la experiencia, y al gque le dio
el grado de Sargento. Para el resto de la
Unidad de Combate, creard los soldo-
dos a partir de las tablas sobre fropas
del presente libro: uno de ellos es de éli-
te, otros dos veteranos, y el Ultimo de re-
emplazo. A todos les proporciona arma-
duras antifragmentacion (60%), a los tres
primeros fusiles, y al Ultimo, el reemplazo,
una escopeta. Asigna la categoria “sol-
dado” a todos menos al Ultimo (y menos
Util), al que anota como Teniente. Real
comoe la vida misma.
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Tu Grupo de Combate

Semper Fidelis es un juego orientado al
combate tactico de un grupo de solda-
dos. Las diversas Unidades de Combate
que habrds creado formardn el Grupo
de Combate que enviards a luchar. La
composicién y numero de este Grupo lo
definir@s 10 mismo.

Cada uno de los soldados de que dis-
pondrds tendrd un Coste Totfal, y la
suma de los costes de todos ellos te in-
dicard el poder total de tu Grupo de
Combate. Los datos del Grupo de Com-
bate de cada jugador no son ‘“secre-
tos” para el ofro jugador, se permite que
sean consultados por los contendientes
durante la batalla.

Cada escenario o cada batalla se pro-
pone en base a un nUmero de puntos
para que configures tu Grupo de Com-
bate. Con esos mismos puntos puedes
reclutar muchos soldados novatos y mal
equipados, o unos pocos profesionales
adiestrados y con buena indumentaria.
Para las primeras partidas y para parti-
das répidas (de una a dos horas), lo ideal
son 300 puntos por bando jugando con
las Reglas Basicas, pudiendo llegar a usar
hasta 1500 puntos o mds si vas a utilizar
vehiculos, monstruos y ofras opciones.

Una vez tengas listo a tu Grupo de
Combate y tras colocar las UC en el
campo de batalla, empieza la accién:
muchos de esos soldados ya no regre-
saran a casa, recuerda que eso es par-
fe de una guerra.

Durante la partida, los jugadores van
activando sus Unidades de Combate.
Cuando una UC ya ha redlizado todas
sus acciones, se le pone un marcador de
Unidad ya Activada (por ahora bastard
con una piedra de color fipo "juegos de
cartas”) y se pasa a activar otra Unidad.

Personajes

Asi es como llamamos a cada uno de
tus soldados. Vas a conocer su nombre,
y hasta su aspecto. Les verds sobrevivir y
aprender, te encarifiards con ellos, pero
cuidado, no les cojas demasiado afec-
o, porque cuando les pierdas serd algo
duro para fi. Para cada uno tendrds su
hoja de Personaje. Necesitards Iapiz y
goma para ir asignando las caracteristi-
cas, y para modificarlas en el futuro.

Agui fe presentamos una plantila de
Personagje.

En ella figuran su Nombre, Gradua-
cion, Distintivos y Unidad de Combate
a la que pertenece. Estos datos debe-
ras asigndrselos tu mismo, y servirdin para
que te ayuden a identificar a cada sok-
dado, de igual forma que el retrato. Pro-
cura ser redlista en la medida de lo po-
sible, no confecciones patrullas donde
tfodos sean Tenientes inUtiles, aunque
en redlidad fodo es posible, y tienes to-
tal libertad en este aspecto. En la figu-
ra, tendrds algun indicativo que la dife-
rencie de las demds, desde marcas de
colores en la peana hasta auténticas
obras de arfe en el uniforme. Tal vez
baste con simples nimeros romanos de
diferentes colores en la parte trasera de
las peanas. Anétalo en Distintivos para
diferenciar unas de oftras.

Acto seguido aparecen las abreviafu-
ras de las habilidades Combate Cuer-
po a Cuerpo, Combate con Armas de
Proyectil y Mente, y debajo recuadros
para que margues uno con und Marca
cada vez que el Personaje consiga usar
esa habilidad con éxito, hasta un maxi-
mo de 10 marcas posibles para cada
habilidad en una sola batalla. Al finalizar
la batalla, puedes convertir las Marcas
conseguidas para aumentar sus habili-
dades (de la misma forma que con las
Competencias de Dark Echelons).

. kel
FE
Siguen ftres lineas para el equipo: de-
nominacion, tipo y caracteristicas del
ama (la municién en muchos casos es
infinita y se marca el simbolo =) y la ar-
madura con gue has equipado a cada
uno de tus Personajes. Para cada Perso-
naje deberds escoger una o a lo sumo
dos armas:; llevar un arma de proyecti-
les con toda su municidn y una efectiva
arma para €l combate cuerpo a cuer-
pPo, o por el contrario dos del mismo tipo.
Un Persongje con armas de proyectil po-
dra luchar a distancia o cuerpo a cuer-
po “a pelo”, pero unc armado con un
arma de cuerpo a cuerpo solo le que-
da esta opcién. Escoge con cuidado,
todo tfiene sus ventajas e inconvenien-
tes. Apunta como Tipo de Arma si es de
CCC o de CAP: la Potencia de un arma
sélo sirve para uno de estos dos tipos, se-
gun sed de cuerpo a cuerpo o de pro-
yectiles. Generalmente puedes equi-
par con una armadura a tus Persondijes,
aunque existen algunos raros seres que
ademds de armadura, poseen una piel
exfremadamente resisfente que actua
como una segunda armadura y que lla-
maremos Armadura Natural.

Las caracteristicas de las armas son un
derivado de la conjuncion de muchas
ofras caracteristicas (cadencia de tiro,
dificultad de uso,...) y no debes hacer
una interpretacion simple y verlas como
caracteristicas Unicas. De igual modo,
los alcances de las armas de proyectil

Plantilla de Personaje

COSTE
Nombre TOTAL
Graduacién
Distintivos
u.C.
Retrato

CCcC CAP MNT Coste
0000000000 O000000000 O0o0oooocoog
0000000000 O0o000000000 DOoOoooooood
Arma/Tipo Potencia Alcance Municion Daiio Coste
Arma/Tipo Potencia Alcance Municién Daiio Coste

Armadura Resistencia Coste
Natural
Arificial
© Moral Alta +10% Habilidades especiales
® Panico -10%
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estan disefados en funcidn de la rapi-
dez del combate en Semper Fidelis, y
de no desperdiciar municion si un dis-
paro concreto no presenta unas mini-
mas posibilidades de éxito. Ademdas, sin
usar miras para disparar a una diana
en un apacible campo de firo, por mu-
cho que mejore la tecnologia entre una
honda y un fusil, la vista humana vy el
miedo a ser demibado siguen siendo los
mismos. El Alcance que aparece en las
tablas es el alcance base, que como se
explicard puede doblarse una vez.

En la Ultima linea, una zona para marcar
el resulfado del Chequeo de Moral: Mo-
ral Altfa o Panico. Este chequeo no ne-
cesita usarse con las presentes instruc-
ciones.

La columnha de la derecha sirve para
anotar los subvalores de coste del per-
songje y coste de su arma y su arma-
dura, que sumados dan el Coste Total.
Fiate que algunas armas son tan bara-
tas que tienen un coste en negativo, de
modo que su coste se resta en lugar de
anadirse, saliendo el Coste Total de ese
Personaje algo inferior respecto a ofro.

Ejemplo

Joshua va a crear a un soldado hu-
mano, Kirk Werner, cabo. Unidad de
Combate: Perros Viciosos. Reclutado
como Veterano (CCC de 50%, CAP
de 60%, MNT de 70%, coste base de
18). A”mma  Fusil: Tipo CAP Potencia
+10%, adlcance 60cm, coste 14. Arma-
dura Superkeviar: Resistencia 80%,
coste 8. Coste Total de 18+14+8=40.
Dejamos a Joshua creando el boce-
to de su nuevo recluta.

Dada la "vida" que fienen fus Persona-
ies, que van mejorando sus habilidades
conforme van combatiendo en bata-
llas, es necesario usar el tradicional mé-
todo de anotar las caracteristicas en
hojas de papel, si bien los més sibaritas
“recortan” la ficha de cada soldado
para pegarla en cartén y guardarla a
modo de baragja, para seleccionar cual
usardn en cadd batalla, pero esto ya es
una decision personall.

Habilidades de los Personajes
Cada Personagje posee fres habilidades:

CCC, o Combate Cuerpo a Cuerpo,
CAP, o Combate con Armas de Proyec-
fil, y MNT, o Mente. Tal y como esta dise-
nado este reglamento, tus fropas super-
vivientes aprenderdn y aumentaran sus
capacidades fras cada escenario.

El sistema de punfuacion para las habi-
lidades (y para otras estadisticas como
las armas) es de porcenfaijes. Si se te in-
dica que un Personaje debe conseguir
(o “pasar”, o "superar’) una Trada de
50%, significa que debes lograr un resul-
tado de 50 o menos con 1d100.

Cuando se indica un Malus a las habi-
lidades de un personaje, este Malus se
aplica a todas sus habilidades (CCC,
CAP y MNT) pero no a ofras estadisticas
como Armadura o Potencia del arma,
que no son habilidades.

Las Habilidades nunca pueden bajar
por debajo de 0%, perosi pueden llegar
a aumentar por encima de 100% debi-
do a las modificaciones que se sufriran
tras sobrevivir en el campo de batalla.
Una Tirada de Disparo concreta, que
suma habilidad vy ofros modificadores,
es comun que pueda llegar a exfralimi-
tarse, por ejemplo llegando a 120%.

Tiradas
Usaremos dos dados de diez para con-
seguir las tiradas de porcentaje, se esco-
ge uno para las decenas (generalmen-
fe el mds oscuro) y otro para las unida-
des. Un resultado 00" equivale a 100.

El siguienfe es un resultado extremo que
afecta de forma especial a los sucesos:

01 a 05 Acierto Critico

En el apartado de las reglas se expone
en qué casos estos crificos son aplica-
bles. Aunque una Habilidad o una Ar-
madura llegue al 0%, el Personaje tiene
derecho a lanzar los dados, ya que un
resultado de 01 a 05 serd igualmente un
Acierto Critico.

Las tiradas mas usadas, y que explicare-
mos mds adelante, son Ias siguientes:

p Tirada de Disparo
» Tirada de Golpe
P Tirada de Resistencia

Ejemplo:

El soldado Kirk Werner, con un CAP
de 60% y un fusil de +10%, va a inten-
tar disparar a un enemigo que se en-
cuentra dentro del alcance base de
su arma. Su probabilidad fotal es del
70%. Lanza sus dados y... saca un 74.

Ha fallado el firo, pero por poco.

Reglas Basicas
Enframos de pleno en la seccion de las
reglas. Como verds, son bastante prac-
ticas, y poseen ejemplos desfinados a
favorecer su comprension. Al final del
reglamento fienes un cuadro resumen
donde se citan fodas, que puedes usar
de referencia rapida durante fus parti-
das.

Sistema de Turnos

El sistema de turnos estd pensado para
que sea facil y rdpido. Te definimos para
empezar el concepto de Ronda. La
partida se desarrolla en rondas, a su vez
divididas en turnos. Al principio de cada
Ronda todas las Unidades de Combate
vuelven a estar listas para actuar, y se
retiran tfodos los marcadores de Unidad
Activada que se hubieran colocado du-
rante la ronda anterior (a no ser que es-
tfemos en la primera ronda, claro).

Durante la Ronda, cada bando activa-
rd de forma alternativa una de sus Uni-
dades de Combate. Cuando una UC
acabe todas sus acciones y se le colo-
que el marcador de Unidad Activada,
le toca al jugador del ofro bando acti-
var una UC de su eleccion, y asi sucesi-
vamente. Cada Turno equivale a la ac-
fivacion de una Unidad de Combate
de uno de los bandos.

Para decidir en cada Ronda que ban-
do empieza activando la primera UC.
cada jugador lanza 1d100, y suma a
este resultado el valor de MNT de un Per-
songje cualguiera de su bando. Quien
obfenga mayor resultado, serd quien
empiece a activar en primer lugar. Con
mds de dos jugadores el proceso es el
mismo, activandose las unidades por el
orden de mayor a menor puntuacion
obtenida con un dado.

Cuando ya sélo a un jugador le queden
UC no activadas, las ird activando au-
tomaticamente. Cuando todas las UC
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han sido activadas, empezard una nue-
va Ronda (y se retirardn los contadores
de UC Activada).

Ejemplo:

En una batdlla enfre tres ejércitos
enemigos, dirigidos por los Generales
Joshua, Jonathan y Jessica, empieza
una nuevd ronda y se va a decidir el
orden de activacion. Cada uno es-
coge una MNT de cualquiera de sus
soldados para sumar a la firada de
dados. Joshua sumard +90, Jessica
+90 también, y Jonathan +70. Joshua
lanza y saca 68, sumando 90 queda
158. Jessica saca 32, mas 90 tiene
122. Jonathan consigue 83, sumando
70 quedan 143. De modo que prime-
ro Joshua (158) activa una de sus UC,
lvego activa una de sus UC Jonathan
(143) y finadimente activa una de sus
UC Jessica (122). Durante toda esta
Ronda, ése serd el orden de activa-
cién de Unidades de Combate por
parte de los Jugadores. AL empezar
una nueva Ronda, todos vuelven a
hacer la tirada para determinar cual
sera el nuevo orden.

Activacion de las
Unidades de Combate

Segun el resultado de las tiradas anterio-
res, se irdn activando las diferentes Uni-
dades de Combate. En Semper Fidelis
no existe el concepto “cohesion de gru-
po”, segun el cual todos los miembros
de una Unidad deben ir juntos o recibir
un Malus. Puedes separar a tus soldados
entre ellos fanto como quieras. Esto te
permitird un abanico enorme de posibi-
lidades: puedes mantenerlos muy juntos
como una fuerza de choque para con-
cenfrar sus ataques en un punto deter-
minado, o totalmente separados, y ha-
cer un atague mds genérico y distribui-
do por todo el featro de operaciones.
Ademds, poder mantener las distancias
es una gran ventaja cuando los obuses
empiezan a caer, sobre todo teniendo
en cuenta que el radio de destruccion
de los obuses en Semper Fidelis es mds
real que en la mayoria de juegos.

Activacion de
las Unidades de Combate

®' o ©
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Pepe tiene 2 Unidades de Combate (A y B). Puede
tener los Personajes de cada UC tan juntos o sepa-
rados como desee (siempre sin solapar las peanas
ni salise de la mesa de juego). Cuando le foque el
turno, activara una de las dos UC de las que dispone.
Luego. el turno pasa al ofro jugadeor, quien activa una
de sus UC. Cada vez que una UC ha sido activada,
se coloca el marcador corespondiente para recor-
darlo. Cuando de nuevo le llega el turno a Pepe.
éste activa su ofra UC vy, asi sucesivamente hasta que
todas hayan sido activadas, momento en que se refi-
ran todos los marcadores de “activado” y se vuelve a
comenzar.

Ejemplo:

Estamos jugando en una mesa de
200x200cm. Una patrulla de cinco
hombres se ha dividido de ftal for-
ma que dos hombres han queda-
do en un extremo de la mesa, ofros
dos hombres en el extremo confra-
rio, y el quinto justo en medio de la
mesa. Son faciles de reconocer en-
tre los soldados de ofras Unidades
de Combate gracias a sus marcajes
identificativos en la parte trasera de
SUs peanas.

Angulo de vision
El angulo de visién es importante con las
armas de tiro a distancia. Tus scldados
tienen un dngulo de vision limitado, de
180°. Deberds marcar en la peana de

|
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tus Personajes una marca para indicar
este angulo (puede ser una marca en
la mitad delantera, dejando 90° a cada
lado, o lo que tu prefieras). Sélo podran
disparar o interceptar movimientos den-
tro de este angulo visual, de modo que
serd importante hacia donde estdn en-
caradas tus figuras.

Para el tamano estandar de las figuras
de Personajes de Semper Fidelis, como
Humanos, se establece por convenio
que un muro u ofro objefo de una altura
minima de 3,75cm o mds bloguea por
completo la vision. Un muro por debgjo
de esa medida simplemente proporcio-
naria Coberfura.

En varias ocasiones se define esa altura
minima, 3,75cm, para establecer el imi-
te enfre varios fipos de efectos. Se frata
simplemente de una “frontera”, no sig-
nifica que los muros deban tener esa
medida, sino que un muro de 2,5cm de
alto permite ver a un Personagje (aunque
le da Cobertura), y tras uno de 4cm de
alto no se ve a ese Persongje. Si el muro
tiene multiples agujeros o ventanas a
fravés de los cudles es evidente que
se puede ver a un Personaje, enfonces
puede ser blanco de disparos.

Acciones
Cada Personagje puede realizar hasta 4
acciones en un mismo furno, en cual-
quier orden. Puede repetir las acciones
si lo deseq, salvo excepciones. Cuando
se requiera gastar mds de una accion
para una actividad en concreto (2 a 4
acciones, como en los cambios de im-
pedimenta) deberdn gastarse todas se-
guidas, en ese mismo turno, o de lo con-

A T4
Angulos de Vision

En el caso de un cbstaculo de similar
aliura, el valor X sera equivalenie a la
longitud fotal, sin tener en cuenta el vacio
gue gueda en medio.

21 es la division de 6+2.

12 es la division de 6+12.

73 es la division de 3+2.

Si se solapan dos dngulos como 21y 23
entonces se escoge el gue mas tapa.

Cuando la peana estd a mitad de
camino enfre angulo muerto y dngulo
bueno, se considera que disponen de
cobertura tanto lo figura de abajo como
lo figura de arriba (Caso de Ay B)
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frario no se podrd realizar esa accion
hasta un turno posterior.

Cuando una Unidad de Combate es ac-
fivada, se van redlizando las acciones de
cada una de sus figuras, una a una: esco-
ges con cual empiezas, redlizas las cua-
fro acciones que desees con ese pPerso-
naje, y una vez las has resuelto pasas al
siguiente personaje de esa UC hasta fer-
minar con todos. No puedes ir alteman-
do las acciones de cada persongje. Una
vez has usado todos los Personcdijes de esa
UC., se coloca un marcador para indicar
que ya ha sido activada y no confundirse
durante el resto de la Ronda.

Estas son las acciones bdsicas posibles:
» Moverse

» Ascender/Descender (escaleras, una
cuerda, ...)

» Saltar un obstdculo.

» Abrir/Cerrar puerta

» Disparar arma

» Combate Cuerpo a Cuerpo

Ejemplo

al mover un Persongje, podrias mo-
verlo tres veces y disparar, © moverlo
una vez y disparar fres, etc. En el or-
den que prefieras. Para representar
que un Personadje decide que ese fur-
no va a “cormrer”, se gastan las cuatro
acciones en Movimiento.

Atravesar ferenos como bosques nor-
males, riachuelos o pendientes, no afec-
tard a la caopacidad de Movimiento.
Aunqgue tal vez un escenario concreto
(como una selva, debido a lo espeso
de su vegetacion y lo fangoso de sus ria-
chuelos) sf lo especifique.

En un escenario concreto pueden apa-
recer acciones o reglas especificas que
luego no se usardn en otros escendrios.

Ejemplo:

en la ambientacion de un planeta
en que la tecnologia es inexistente,
se especifica el uso de un Ariete para
el asalto, que debe ser transportado
por al menos 4 Persongjes. También
puede especificarse que los Perso-
najes puedan fransportar grandes
montones de ramas y padja para lle-
nar el foso seco de una fortaleza (y
asi poder atacar luego con el Ariete
su puente levadizo).

Desplazamientos

Hay varios tipos de Desplazamiento: Mo-
vimiento, Ascender, Descender y Saltar.
El mas usual de ellos es el Movimiento.

Una accién de Movimienfo permite des-
plazar la figura en cualquier direccion
hasta el méximo de su Movimiento, ge-
neramente 5 cm. Puede acabar ese
desplazamiento quedando orientada
en cualquier direccion. De esfa forma,
gastando sus cuatro acciones en Movi-
mientos, y sin hacer nada mdas, un Per-
sondje puede llegar a moverse hasta
20cm en un solo furno.

Durante tfu movimiento puedes atrave-
sar posiciones ocupadas por las pea-
nas de Personajes aliados (nunca por las
peanas de enemigos, ni siquiera rozar-
las, o quedard fijado en ese punto para
iniciar luego un Cuerpo a Cuerpo) pero
no dejar una figura solapando con su
peana la peana de ofra figura.

Un Personaje que se encuentra Cuerpo
a Tiera puede moverse a la mitad de
su Movimiento normal (generalmente a
una velocidad de 2.5cm por accién).

Ascender, Descender y Saltar

La accidn en Semper Fidelis es demasia-
do répida para permitir gue un Persona-
je empiece a escalar un muro, y un sol-
dado en esas circunstancias es una pre-
sa demasiado facil. Pero si las estructu-
ras presentan elementos como cuerdas
o escaleras verficales, pueden usarse
para Ascender o Descender a una velo-
cidad mas aceptable.

Con cada Accidn gastada, se puede
subir o bajar hasta la mitad del factor
de Movimiento en “niveles”". Cada ni-
vel equivale a 2.5cm. De este modo, un
Persondje de Movimiento 5cm, puede
bajar o subir un nivel. Un Persondje de
Movimiento 10cm puede subir o bajar
hasta dos niveles (o sélo uno si lo prefie-
re). Pero siempre en "pasos” de 2,5cm.

Mientras estén en medio de un ascen-
so o descenso (por ejemplo una larga
escalera) serd indicado usar marcado-
res para indicar a qué altura se encuen-
tra. El Personaje puede disparar estando
a mitad de un ascenso o descenso. In-
cluso dos persondjes enemigos pueden

entablar un Cuerpo a Cuerpo en una
escalera si se encuentran a la misma
altura o con una diferencia de un nivel
(2.5cm.).

La figura "A" escoge si disparard a la
figura “B" o a la figura "C". La distan-
cia a tener en cuenta es "X", la mds
cercana del limite de peana de "A"
al limite de peana de "B" o "C" pero
orientada al cenfro de "A”. La peana
de “B"dispone de coberfura mientras
que "C" es totalmente visible.

Bl Salto Vertical, la capacidad de supe-
rar un obstdculo como una pared, es de
hasta 5cm si no se especifica lo contfro-
rio. Como norma general, si un obstacu-
lo ofrece cobertura, sera necesario sal-
tarlo (verticalmente) para superarlo. Si
una pequena pendienfe u obstaculo en
forma de rampa no manfiene la figura
perfectamente de pie, hay que usar el
Salto para atravesarla.

Superar un obstdculo horizontal (como
una grieta abismal) se mide aparte: has-
ta la mitad de su Movimiento. La peana
de la figura debe tocar el obstaculo. En-
tonces puedes gastar una accion para
el Salto, y dejar la figura en el extremo
opuesto del obstaculo (lo mas cercana
posible a la localizacion original antferior
al salto). Significa que no puedes apro-
vechar ese salto para ademds despla-
zarte de lado).

Por supuesto, no es necesario hacerlo
todo en un mismo turno, puedes mover-
te hasta el obstdculo y saltar en un furno
posterior. Aungque dividamos la accidn
en “fragmentos”, se supone que todo
sucede de forma continuada.

Abrir y cerrar puertas
Cuesta una accién. La peana debe
focar la puerta, o su marco si la puerta
estd abierta. Si estaba abierta se puede
cermrar (poner algun elemento de deco-
racién) y viceversa.
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Abrir una puerta

el

Para abrir compuertas y seguir moviéndose al otro
lado, tu Personaje deberd gastar 3 acciones: En la
primera accién (fig. 1) Willy deberd acercarse a la
puerta hasta tocarla con la peana. En una segunda
accion (fig. 2) Willy abrira la Puerfa.

Finalmente, en la tercera accion (fig. 3) Willy podra
continuar moviéndose hacia el otro lado.

Cambiar impedimenta

Tus persongjes pueden cambiar una
de sus armas o su armadura en medio
de una batalla. Tal vez con la de algun
companero caido (deberdn usarse los
marcadores de armas y armaduras) o
incluso con un dliado vivo, sin importar si
este segundo persondje ya ha sido acti-
vado o no.

Los escenarios de combate no suelen
estar repletos de armas que escoger,
pero tal vez pueda existir una armeria o
un viejo dmacén en un escenario con-
creto.

» Para intercambiar un arma y todas
sus municiones, la peana del Personaje
debe estar en contacto con el marca-
dor objetivo, y gastar 2 acciones.

» Para hacerse con las municiones
del mismo fipo de las ya poseidas {por
ejemplo las flechas de arco de ofro Per-
sonaje que ha caido), la peana del Per-
sonaje debe estar en contacto con el
marcador objefivo, y se deben gastar
2 acciones.

» Para intercambiar la armadura, la
peana del Persondje debe estar en
contacto con el marcador objetivo, y
gastar 4 acciones. Nétese que la arma-
dura puede estar dafnada.

Cuando un Persongje infercambia im-
pedimenta con ofro Persondje que si-
gue vivo, bastard con que el persona-
je activo sea quien gaste las acciones
necesarics, el otro Personaje no gastara
acciones. Sus peanas deberdn estar en
confacto {dado que no habrd marca-
dores) y ambos anotardn en su hoja de
Personaije los cambios.

Por supuesto, estas 2 o 4 acciones han
de ser gastadas en ese mismo turno,
no se pueden fraccionar entre diver-
SOs furnos.

Haz los cambios oportunos en los mar-
cadores que gueden en el campo de
batalla. En escenarios concretos, pue-
den llegarse a establecer algun ofro
fipo de objetos, que por su tamano o
peso su fransporte resulte incompatible
con la asignacion de un arma, de la ar-
madura, o incluso ambos.

Las Armas, Municiones y Amaduras de los
Personagje de gran famano y las de los Per-
sondjes de tamano estandar no pueden
intercambiarse. Debes tener en cuenta si
esos objefos pertenecen a un ser de ta-
mano distinto. Por lo general, la mayor
parte de los Persondjes son de famano es-
tandar (como un humano), de lo contra-
fio se especifica en sus caracteristicas.

Combate

Laregla genérica es: el atacante realiza
una tirada para intentar acertar. Si lo lo-
gra, se anota una Marca en su hoja de
Personaje en uno de los diez cuadradi-
tos situados debajo de la habilidad, en
CCC o en CAP segUn el fipo de ataque.
Pasamos al defensor, quien tendrd de-
recho a una firada de Resistencia para
intentar sobrevivir. Si el defensor no logra
superar la Tirada de Resistencia (TR}, su
Personaje muere.

Aungue por acumulacion de varios Ma-
lus la tirada de un atacante disminuya
a una probabilidad de 0% o menos, si-
gue teniendo derecho a firar: si saca un
Acierto Critico (01 a 05) habrd acertado
de todas formas. Lo mismo para la fira-
da de Resistencia del defensor: aunque
no le qguede Armadura o no la lleve, con
un resultado enfre 01 y 05 se salva.

Cuando un personaje muere, se bo-
mardn sus caracteristicas de tu Stock
de persongjes, ya nunca mads podrds
usarlo. En el tablero, se retirard la figura
que le representaba, y, donde estaba
su peana, se dejaran un marcador del
arma que llevaba y ofro de la armadura
(con la Resistencia restante).

En general, debéis procurar que la arma-
dura y el arma o amas de tu personaje
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estén lo mejor represenfados posible en
tu figura, ya que eso os ayudard mucho
a fi y a tus comparieros de juego. Si fu
Personaje lleva una Pistola y un Chaleco
Antibalas, procura que la figura que le
representa aparente llevar esa impedi-
menta en la medida de o posible.

Si tu persongje lleva dos armas, puede
usar indistintamente una u ofra a tu dis-
crecién para un ataque concreto, pero
nunca ambas ala vez.

Combate Cuerpo a Cuerpo
Para que puedas escoger como accion
un Atague Cuerpo a Cuerpo, la peana
de ese Personaje debe estar en confac-
to con la peana del enemigo, bien por-
gue uno de los dos se haya desplazado
hasta él, o bien porque esta situacion ya
provenia del furno anterior. Una vez una
figura entra en contacto con la peana
de un Personaje enemigo, no podrdn
separarse hasta que uno de los dos
muera (hasta que no hayan personagjes
enemigos en contacto con su peana).

Varios combatientes en un
mismo cuerpo a cuerpo

Karl combate Cuerpo a Cuerpo confra 3
enemigos. Si ataca a 1" o a 2" tendrd
un Malus de -20% por los otros 2 enemigos
que estdn en contacto con su peana. En
cambio, si ataca a “3", tendrd el mismo
Malus de -20%. pero también un Bonus de
+10% por la ayuda de su dliado.

Para la Trada de Golpe, usards el CCC.
Silleva un arma de CCC, suma la Poten-
cia de ese ama al CCC. Si va en una
montura que proporciona Bonus CCC,
se le suma. Cada aliado en contfacto
con la victima da un Bonus +10%. De
similar modo, cada enemigo extra en
contacto da un Malus —10%. El total es la
probabilidad de acertar.

Tirada de Golpe:
[TG = CCC + (Potencia Amna CCC) + Bo-
nus Aliados extras - Malus Enemigos exiras].
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P El afacante lanza su TG 0 menos con
1d100. Si lo consigue, anota una Marca
en CCC. Con Acierto Critico, apunta
dos Marcas en lugar de una.

» Si el atacante lo logra, el defensor lan-
za su Resistencia o menos con 1d100. Si
la logra, el impacto no le ha danado,
pero su armadura disminuye en un -10%.
Con Acierto Critico, apunta una marca
en MNT, y la Resistencia de su armadura
no desciende. Pero si el defensor falla la
tirada, ha muerto.

Cuando un Persondje ataca Cuerpo a
Cuerpo a un enemigo que ya tiene a
ofros Personajes aliados del primero en
contacto con su peana, gana un Bonus
de +10% a la tirada CCC por cada dlia-
do. Al revés también se aplica: un Perso-
naje que estd en Cuerpo a Cuerpo con-
fra tres, y quiere atacar a uno de ellos,
tendrd un Malus de -20% por los dos
enemigos extra. Si juegan mds de dos ju-
gadores: para estos Malus, a cualguiera
gue no sea un adliado se le considera un
enemigo.

Disparar a un Combate
Cuerpo a Cuerpo

Sberg, que es amigo de Karl, decide dis-

parar a la “melée”. Si supera la Tirada de

Disparo(TD), se distribuye equitativamente

enfre los participantes (de ambos bandos)

de la "melée" y se tira un porceniaje.

Por ejemplo:

01 a 25 %: impacta en 2"

26 a 50 %: impacta en 2"

51 a 75 %: impacta en “3"

76 a 00 %: impacta en Karl (Le da a su

amigo)

Como uno de los participantes en la “melée
“2" si posee cobertura ya se aplica el Malus

por cobertura a la TD inicial de Sberg.

Redlizar un ataque Cuerpo a Cuerpo
(una Tirada de Golpe) gasta siempre
una sola accion.

Si debido a la forma de la figura, sobre-
salen partes (armas, cabeza,...) gue im-
piden que las peanas enfren en contac-

fo, bastara con que las figuras enfren en
contacto mediante estas partes sobre-
salientes.

Combate con Armas de Proyectil
Sélo pueden usar esta habilidad los Per-
songjes equipados con un arma de
proyectil (arcos, ballestas, rifles, o inclu-
o "piedras” en un caso extremo). Para
poder redlizar una accién de disparo,
tu objetivo debe estar dentro del dngu-
lo de 180°, y del Alcance Base (o hasta
el doble) de tu arma. Puedes escoger a
cualquier objetivo dentro de este alcan-
ce. El atacante realiza una Tirada de
Disparo, vy si impacta el defensor debe
sacar su Resistencia o menos, o morird.

Se puede disparar a un enemigo en
Combate Cuerpo a Cuerpo con un ami-
go (si sus peanas se tocan se les conside-
ra en Cuerpo a Cuerpo) y una vez gas-
tada la accién, se redliza la Trada de
Disparo: el blanco a seleccionar puede
ser cualquiera de las peanas de figuras
implicadas en ese Combate Cuerpo a
Cuerpo, amigas o enemigas. La cober-
tura a aplicar serd la que posea la figu-
ra escogida. Si se ha logrado impactar,
se divide equitativamente 1d100 enfre
los participantes del Combate Cuerpo a
Cuerpo (pueden ser varios) para deter-
minar a quién se ha acertado.

Una vez sabemos quien es el objefivo
del disparo, seguimos de la forma nor-
mal con la Tirada de Resistencia corres-
pondiente. Si el arma era de Area de
Efecto (armas de explosion de las Re-
glas Avanzadas), no se usa el d100, sim-
plemente se coloca la Diana vy se gira la
regla entorno al punto cenfral del im-
pacto para conocer la zona afectada
en fres dimensiones, y comprobar quie-
nes han sido afectados.

La Tirada de Disparo es la suma de la
habilidad del atacante que dispara
(CAP) mas la Potencia del Arma.

Tirada de Disparo:
[CAP + Potencia Arma ]

P El atacante lanza su Tirada de Disparo
o menos con 1d100. Si lo consigue, ano-
ta una Marca en CAP. Si la tirada es un
Acierto Critico, anota dos Marcas en
vez de una.

» Si el atacante ha logrado su firada, el
Defensor lanza la Resistencia actual de
su Armadura o menos con 1d100. §i lo
logra sobrevive, pero la Resistencia de
su Armadura disminuye en un 10%. Si se
frata de un Acierto Crifico, el defensor
apunta una Marca en MNT, y su arma-
dura no sufre la disminucion del 10%. En
cambio si el defensor falla, ha muerfo.
Al morir, su armadura sufre también una
pérdida del -10% de Resistencia, dato a
tener en cuenta al dejar el marcador de
armadura correspondiente.

Ejemplo

un ser dlienigena posee una Arma-
dura Natural con una Resistencia de
100%. Recibe un impacto, y tira su re-
sistencia (jtal vez consiga un Acierto
Criticol) logrando un 98. Ha supera-
do la firada (los Fallos Criticos no se
aplican en las tiradas de Resistencia),
aunque su Resistencia baja ahora un
-10% y queda en 90%. Un bicho duro
de pelar.

Si el defensor no lleva armadura, o sila
llevaba pero por repetidos impactos ha
descendido hasta 0% (nunca bajard de
aqui), sdlo se salvard de un disparo cer-
tero logrando un Acierto Critico (de 01 a
05) en su Tirada de Resistencia.

Puedes escoger doblar el alcance base
de tu arma a cambio de dividir a la mi-
tad tu Tirada de Disparo. Sin embargo,
el Persondje estd sujeto a preferencias
de objetivo: si hay Personajes enemigos
al alcance base, debe siempre elegir a
cualguiera de ellos como objefivo an-
tes gue a otro personaje que este en-
fre el maximo de su alcance base vy el
doble del alcance base de su arma. El
alcance sdlo se puede doblar una vez,
v no indefinidas veces. Todos los modifi-
cadores se aplican anfes de dividir la fi-
rada entfre dos. De todas maneras, una
firada dividida por dos ya queda lo bas-
tante reducida, a pesar que afecte tan-
to a los modificadores negativos como
a los positivos.
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Preferencias de
objetivo

*

Q-I‘ans

Preferencias de objetivos: El alcance base
del arma de Hans es de 20 cm, lo cual signi-
fica que se puede doblar hasta 40 cm.

El jugador que lleva a Hans preferiria disparar
a "A", pero dado que hay ofro enemigo,
“B" dentro del alcance base, Hans esta obli-
gado a disparar a éste Ultimo. Si consiguiera
eliminar a “B" entonces tendria via libre para
disparar sobre "A".

La linea de tiro hacia un objefivo no se
ve interumpida por figuras aliadas o
enemigas que la obstruyan, pero tam-
poco ofreceran Cobertura.

Cuando dispares a un Personaje enca-
ramado a una escalera (o viceversa)
deberias medir la distancia desde el
suelo a esa elevacion (en diagonal), y
no medir en linea recta. Redlizar un ata-
gue con un arma de firo (una Tirada de
Disparo) gasta una accion. Pero con las
armas de tiro que poseen una Potencia
de valor negativo (inferior al 0%, armas
muy arcaicas), en este caso cuesta dos
acciones redlizar una sola Tirada de Dis-
paro, de modo que, como mdaximo, un
Personaje puede realizar dos disparos en
un mismo tumo.

Las armas de

Combate a Distancia:
P Su dlcance indica el adlcance base,
que puede doblarse una vez a cambio
de dividir enfre dos la probabilidad de la
Tirada de Disparo.
» Una Potencia negativa se resta de la
habilidad CAP, y ademds se necesita
gastar dos acciones para disparar una
sola vez ese arma. Un Persongje solo
puede equiparse con una sola arma de
Potencia negativa.
P Las estructuras blindadas (que tienen
un vdlor de Resistencia) o vulnerables,
como puertas blindadas y otros elemen-
tos de escenografia, sélo pueden ser
danadas por armas con un factor de
Dano de x2 o superior.

P Las armas con un coste igual a cero
o un coste negativo, resultan tan arcai-
cas que sus usuarios sélo pueden utilizar
como segunda arma una de tipo CCC.

Resumen del nicleo
del reglamento

Cada jugador activa alternativamen-
te una de sus Unidades de Combate.
Los persongjes tienen 3 habilidades, to-
das en %:
» Combate con Armas de Proyectil
» Combate Cuerpo a Cuerpo
» Mente
Pueden llevar hasta 2 armas. Las armas
de distancia fienen un valor de Poten-
cia en %(puede ser negativa), Alcance
Base en cm y Municién (suele ser “infini-
ta"” a efectos de juego) y las de Cuerpo
a Cuerpo sélo Potencia en %. Las figuras
pueden llevar una armadura/traje de
combate, etc., fambién en %.

Ejemplo

Un soldado de:

CAP 50% CCC 40% MNT70%

fusil asalto +20%, 50cm. municion =
cuchillo +10%

Si ataca a distancia dentro del alcan-
ce base (50cm), tiene 50+20=70% de
posibilidades de impacto. Puede du-
plicar una sola vez el alcance base,
dividiendo a la mitad la posibiidad de
impacto: hasta 100cm con 35%.

Si ataca cuerpo a cuerpo, se suma su
CCC asu arma: 40+10=50%.

Hay diversos Bonus y Malus, pero siem-
pre de 10%: si recuerdas que algo es
"bueno” o "malo”, ya sabes que es un
-10% o un +10% .

Cuando un personaje recibe un impac-
to, se tira por su Armadura (si no lleva,
con un Acierto Critico de 01 a 05 siem-
pre se salva). Si se obtiene el % de la
Armadura o menos, resiste el impacto,
pero la Armadura baja un 10%: cada
vez es mds dificil que sobreviva.

Armadura Arificial

y Armadura Natural
Algunos seres tienen una piel especial-
mente dura que ya de por si les sirve
como armadurag, y que, de igual modo,
va disminuyendo con cada impacto y

se "recupera” fras una batalla si sobre-
vive (se regenera). Pero algunos de es-
tos seres ademds pueden usar una ar-
madura arificial, y de este modo resul-
ta que poseen dos armaduras. Para ese
ser deberds anotar dos valores:

» Armadura Artificial
» Armadura Natural

En estos casos, cuando debas firar por la
Resistencia para ver si se le ha danado o
no, primero firas por la Resistencia de su
Amadura Artificial y aplicas la metodo-
logia habitual: con un acierto critico no
recibe dano, ni baja el nivel de armadu-
ra (y se anota una marca en MNT). Con
un acierto a secas, resiste el dano, pero
su armadura baja un 10%. Por el confra-
rio, con un fallo deberds hacer una se-
gunda tfirada de Resistencia por su Ar-
madura Natural. Nuevamente el mismo
proceso con esta Armadura Natural:
con un acierto critico, no recibe dano,
ni baja el nivel de armadura (y se anota
una marca en MNT). Con un acierto a
secas, resiste el dano, pero su armadura
baja un 10%. Y con un fallo esta vez ese
ser muere. Para cada nuevo impacto,
usaremos el mismo procedimiento: pri-
mero la Armadura Artificial (mientras le
quede) vy si esta falla pasaremos a la Ar-
madura Natural.

Se frata de seres poco habituales y muy
feroces. Para el resto de simples morta-
les de “piel blanda”, una sola herida
de guerra es suficiente para tumbarlos,
aungue se dice que algunos héroes le-
gendarios pueden llegar a ser tan fero-
ces como la peor bestfia. La Armadura
natural funciona del mismo modo que
la Artificial. Puede tener diferentes valo-
res, desde inferiores a 100% a incluso su-
periores a este valor. Cuando son supe-
riores al 100%, se tratan de la forma ha-
bitual: simplemente van disminuyendo
de 10 en 10 hasta que llega una tirada
que no es superadda, y provoca la muer-
fe del Persondije.

Ten en cuenta que cuando un Persona-
je dispone de ambas Armaduras, y €s
dlcanzado por un arma que ocasiona
mds de una Tirada de Resistencia (x2,
x3, etcétera), sélo pasas a aplicar a la
Amadura Natural las tiradas que hayas
fallado con la Armadura Arfificial.
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Ejemplo:

un arma provoca tres Tiradas de Re-
sistencia (Dano x3) a un Gurthgul con
Armadura Artificial 60% y Armadu-
ra Natural 60%. La primera firada es
detenida por la Armadura Arfificial
(que ahora queda en 50%). Para la
segunda , la Armadura Artificial falla
(v queda en 40%). pero consigue pa-
sarla con la Armadura Natural (que
ahora estd en 50%). Finalmente la ter-
cera firada es nuevamente defenida
por la Armadura Artificial. El Gurthgul
ha sobrevivido, pero se ha quedado
con una Armadura Artificial de 30% y
su dura piel al 50%.

Reglas opcionales
Las reglas que enconfrardas a continua-
cién estan ideadas para ser aplicadas
solo puntualmente y si en tu grupo de jue-
go asi lo decidis, y no necesariamente to-
das ellas, sino sélo las que deseéis aplicar.

Fallo Critico

Unresultado entre 96 a 00 es un Fallo Cri-
fico (nunca en Tiradas de Resistencial).
Los Fallos Criticos se aplican a la ma-
yoria de tiradas, como las tiradas rela-
cionadas con alguna Habilidad (CCC,
CAP o MNT). Provocan la pérdida del
resto de acciones por parte del Perso-
naje afectado.

Sistema de turnos alternativo
La partida se desarolla en rondas, a su
vez divididas en fumos. Al principio de
cada Ronda todas las Unidades de Com-
bate vuelven a estar listas para actuar, y
se retiran todos los marcadores de Uni-
dad Acfivada que se hubieran coloca-
do durante la ronda anterior (a no ser
que estemos en la primera ronda, claro),
pero se dejan los de "en Guardia”, que
siguen operativos hasta que a la UC que
los posee le foque ser activada. En cuan-
fo la UC es activada, se refiran inmedia-
tamente los contadores de en Guardia.
En cada tumo los jugadores irdn acti-
vando sus Unidades de Combate de la
siguiente manera: Cada jugador indica
la UC que activaria. Enfonces cada uno
lanza 1d100 y al resultado le suma la MNT
del personaje que desee de esa UC que
activaria (el que desee, ndtese que no
tiene por qué ser el mas alto). La UC ga-
nadora serd la que gane la iniciativa y se
active en primer lugar. En caso de empa-

te se vuelve a lanzar.Al principio de cada
Ronda se escoge al jugador que posea
mas Unidades de Combate. Durante fo-
dos los tumos de esa Ronda, serd quien
deba declarar primero en cada tumo a
qué UC activaria. En caso de empate en
numero de UC, lanzar un dado para des-
empatar. Esta decision servira para foda
la Ronda, no habrd que hacera cada
fumo. El proceso se va repitiendo para
cada nuevo tumo de esa ronda, cada
jugador escoge de nuevo una UC vy se
decide cual actua primero, hasta agotar
las UC, o hasta que sdlo a un jugador le
queden UC, en cuyo caso las ird activan-
do automdticamente. Con mds de dos
jugadores el proceso es el mismo, acti-
vandose las unidades por orden de jugo-
dor con mds UC a jugador con menos, 0
en caso de empates de mayor a menor
puntuaciéon obtenida con un dado.

¢{Quieres mds tipos de armas,
mas opciones tacticas, vehiculos,
monstruos, artilleria pesada, ma-
gia y psicopoderes?

El libro bdsico de Semper Fidelis incluye
muchas mds opciones de las descritas
aqui. Se frata de un reglamento mulfi-
temporal, que pemite jugar con cual
quier era de la humanidad. En el libro bd-
sico enconfrards reglas para armas explo-
sivas, lanzallomas, vehiculos, monstruos,
monturas, arfileria, y un sin fin de opcio-
nes que dardn un trepidante ritmo a tus
batallas de sobremesa, como el acceso
a Aprendizaje, Habiidades Especiales,
y la posibiidad de poder ganar equipo
raro y especial fras cada batalla, como
armas prototipo, o armaduras Unicas.

Conversiones

Parala conversion de Personajes del jue-
go de rol de Dark Echelons a Personajes
de Semper Fidelis, de cara a representar
puntuales batallas con muchos confen-
dientes, encontrards tfodas las indicacio-
nes necesarias en el propio reglamento
base de Semper Fidelis. Destacar que
para el valor de MNT, podrds usar, segun
convenga, valores como Pureza, Co-
rupcién, Mando, o incluso Coordinar tri-
pulacion si el PJ se ha de encontrar en el
interior de algun vehiculo, como un tan-
que o un Oso Negro.

Para la conversion de las Habilidades Es-

peciales de los PJ en la batalla, ésta es
directa. Consulta la seccion “Mejorar
dia a dia" de este mismo libro.
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para Semper Fidelis

A continuacién, encontrards estadisti-
cas de tropas de Dark Echelons con las
que podrds realizar tus primeras bata-
lias, o ampiliar las batallas que ya reali-
zabas con Semper Fidelis. Si no se des-
cribe lo confrario, todas las tropas aqui
referenciadas poseen las siguientes
caracteristicas:

Son de tamano nomal, por ello:

» Por cada accién de Movimiento
mueve 5cm (2,5cm en Cuerpo a Tierrq,
1 Nivel ascender o descender).

P Puede saltar un cbstdculo vertical de
hasta 5cm (u horizontal de 2,5cm.).

P El radio efectivo de Cerpo a Tierra es
mas alld de 5cm.

P Usan una peana de tamaio normal.

Union Interplanetaria

La Unién Inferplanetaria se ha formado
con rapidez, y uniendo voluntarios y le-
vas de mundos muy distintos. Este con-
glomerado hecho con prisas, tiene por
supuesto sus defectos, como lo es el he-
cho gue el grado de enfrenamiento en
general no ha podido ser muy elevado.
Por el confrario, cuenta con algunos de
los mejores soldados y mandos de la su-
perviviente humanidad.

La Orden del Apocalipsis
El acceso que ha logrado tener la Or-
den a gran numero de técnicos, cientifi-
cos y especidlistas, asi como las aporta-
ciones econdmicas de muchos fieles, le
han permitido, surgiendo prdacticamen-
te de la nada, establecer su propio im-
perio y sus propias industrias amamen-
fisticas. Las armas de la Orden son su

mejor elemento purificador cuando la
elocuencia no sirve, No en vano sus ene-
migos son inagotables y temibles.

Nuevo Imperio
Las fropas de Nuevo Imperio disponen
de lo mejor: los mejores campos de en-
frenamiento, los mejores instructores, v el
mejor equipo de guerra, de hecho here-
dado de arsendales secretos del antiguo
Imperio. Y estan dispuestos a usarlo.

Los Taurok

Pertenecen a un pueblo muy orgulloso
que ha sido mancillado y puesto de ro-
dillas ante la devastadora Plaga Negra.
No quieren mantener ningin contacto
con las ofras especies, en parte por su
habitual desdeno hacia ellas, pero aho-
ra también por la verglenza que sien-
ten de haber sido derrotados, y tal vez
aniquilados como especie. Sin embar-
go. no dudan en atacar planetas ocu-
pados por humanos, si éstos se niegan a
venderles los viveres que precisan para
su subsistencia en sus gigantescas na-
ves espaciales, por ahora su hogar de
emergencia.

Los Cestodos

Estos temibles seres son practicamente
imparables. Arrasan y matan cuanto en-
cuentran a su paso, y suelen cavar nidos
que son practicamente auténticos refu-
gios a prueba de bombas céreas. Los
planetas que han sufrido una de estas
plagas, han visto sus tieras diezmadas y
arasadas por estos temidos seres, y han
necesitado la infervencion de unidades
militares especializadas.

P Todos usan la peana normal, excepto
los soldado que usan una mucho mayor.
P Por cada accion de Movimiento un
Cestodo mueve 10cm (5cm en Cuerpo
aTierra, hasta 2 Niveles por accidon al as-
cender o descender).

P Puede salfar un obstdculo vertical de
hasta 10cm (u horizontal de 5cm.).

P El radio efectivo de un Cestodo Cuer-
po aTierra es mds alld de 5cm, excepto
para los soldado, que es de 10cm.

Los Cestodos no usan armas de proyec-
fil, excepto los Colémbolos, que poseen
la capacidad natural de lanzar chorros
de acido. Su armadura es su propia cu-
ticula de origen orgdnico, y si bien se
recupera al final de la partida, no es
“infercambiable”, va todo en el mismo
paquete. Para eliminar un Cestodo, sue-
le ser necesario impactar varias veces a
fin de conseguir que su armadura dismi-
nuya. Solo llevan esta Armadura Natu-
ral, no usan Armaduras Normales.

Los Cestodos pueden sufrir los efectos
del Pdnico de la forma nomnal si su Uni-
dad de Combate es reducida al 50%.
De hecho, con lo alta que es su MNT,
sera para ellos mds una ventaja que un
inconveniente.

La Plaga Negra

Llegados de una infernal dimension a
fravés del Nexo, las naves cscuras que
impactan contra la superficies de algu-
nos planetas, por mofivos desconoci-
dos, pronto arrasan y conquistan los al-
rededores, en busca de alge que nadie
sabe explicarse.
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. Aerofransportados de la U

| Nombre

Armas Humanas varias

Soldado | 60 50 60 17
| Cabo 70 60 60 19
Loaenia L3 Tipo CCC |CAP |MNT |Resistencia | Velocidad |Coste Total
§ Marines de la Ul Obrero Joven 0% |0% |60% |90% 10cm 23
Nombre Obrero Adulto 70% |0% 70% | 100% 10cm 26
Soldado |60 |40 |50 15 Obrero Mayor 80% |[0% |80% |110% 10 cm 29
Cabo 70 60 |50 18 Soldado Joven 80% |0% |80% |120% 10cm 30
Sargenfo |90 80 |50 |22 | [soldado Adulto 90% |0% |90% |130% 10cm 33
Marines espaciales de Nuevo Imperio | IS Se R 40% [50% [60% | 90% 10cm 32
Nombre ccclcap| MnT| coste | | Colémbolo Adulto * 0% |60% |70% |100% 10cm 36
Marine 60 60 |40 |16
Corporal 60 70 |50 |18
| Jefe de escuadra
" Tauro CAP |MNT |Velocidad |Arm. Nat.
Nombre |CCC |CAP |[MNT |Coste 20% | 30% 5cm 50% 14
| Intruso 70 70 40 18 Poseido 60% 50% 60% 5cm 60% 23
| Tcha'lash | 80 80 60 22 Gurthgul adulto 110% | 80% 920% 10cm 110% 4]

_ Armaduras Humanos
|{Tipo Resistencia | Coste

| Nombre

Potencia

Alcance Base

Municién

_ | Nombre Tipo |Potencia |Alcance Base | Municién |Dafo Coste

| Piedras CAP _ |-40% 10cm = x1 -3 I Chaleco de placas | 50% S

Lanza (3) CAP/ |-20%/ 10cm/ n/a X1 - | | Antibala 70% 7
CCC |+10% - ]
Hacha de Guerra |CCC | +30% n/a n/a X1 3 :
Machete CCC |[+20% n/a n/a x1 2 e
Arco largo CAP |-20% 30cm 20 X1 1 : ol
Sgr'krr Nash 920% ?

Ballesta -10% 40 cm 3

| Kaavar CCC |+10% N/a N/a
| Pistola UI-005 CAP |+10% 25¢cm 0 X1 6
Subfusil UI-301 CAP | +20% 40 cm w© X1
16

| Fusil de asalto U6

Nombre

Armas la Orden del Apocadlipsis

+10%

Potencia

70cm

g

Alcance Base

Escopeta Purificadora

CAP | +40%

20cm

Revolver .45 Inquisidor

CAP | +0%

20cm

X1

Fusil de asalto Evangelium

{ Armas de Nuevo Imperio

+10%

60cm

L

~ | Nombre Potencia
| Fusil Gauss WS-58 5,6 mmG | CAP | +20% 75¢cm L x1 18
| Supersdnico $5-99 CAP | +20% 25cm w0
Fusil I&ser LFS-307 CAP | +20% 100 cm L

S

. Amus Taurok

Nombre Tipo Potencia A. B. Municion | Dano | Coste
Raz'lash CAP +50% 40 cm o x2 36
Trrark CAP +30% 50 cm o X1 16
Fusil Nodras +10%




EVACUACION PREVENTIVA

Este es un escenario para el juego de batallas Semper Fidelis. Muy probablemente, te
hayas decidido por este juego de rol a causa de ser un fiel seguidor del sistema de ba-
tallas de Semper Fidelis, por ello te ofrecemos un pequefio escenario para este juego. Si
por confra, no conoces este sistema de batallas revolucionario, el escenario que te pro-

ponemos te ayudard a adentrarte en el apasionante mundo del combate téctico co
figuras de 28 a 36 mm, y a hacerte una idea de en qué consiste.

Ademds, en los libros y suplementos de Semper Fidelis, encontrards mdés datos, ayudas
aventuras de rol para la ambientacién de Dark Echelons.

al
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Transcripcion de informe oral

Comandante en jefe en funciones de la fuerza de ataque
enviada al planeta Acheron-4é, Cabo W. O’hara

El gupo expedicionario Sierra, que habia ido por delante nuestro, habia informado ho-
ras atrds que aquello estaba vacio, y salvo una limitada resistencia, habian acabado
con el enemigo. Nos habian asegurado que la toma de la region iba a ser practica-
mente un desfile, que la victoria iba a ser mds rdpida que el tiempo en que nuestros
eficientes fusiles tardaban en expulsar la vaina tras el disparo. La mayor cantidad de
sandeces que habia oido en mi vida. No llevébamos ni dos horas avanzando, cuando
todo alrededor nuestro se convirtié en un infierno. Lo primero que llegd a nosotros, fue
una especie de ola magnética que inutilizd la mayor parte de nuestro equipo electrd-
nico mdés avanzando, incluyendo, joh maravilla! el carisimo sistema de telecomunicao-
ciones digital que ibamos a estrenar para tan importante ocasién. En cuestion de mi-
nutos, notamos como algo bajo nuestros pies se removia con exfrana dedicacion. Lo
primero que nos puso en dlerta fue el desesperado grito de Bumosky, y lo que decla-
16 la emergencia general, fue contemplar que lo que estaba provocando aquel gri-
to, era el mordisco que un hombre que acababa de salir de bajo tierra le estaba pro-
pinando en la espinilla. Un hombre que por sus colgajos de came, el putrido aspecto
de su agujereada cabezq, y las visceras oscurecidas que le entrecolgaban de su re-
ventada bariga, sélo podia estar muerto, a pesar que acababa de arancar de un
mordisco un gran pedazo de la espinilla de Burnosky, que en esos momentos engullia,
mientras a su victima le salian borbotones de sangre por una pierma por la que yo no
daba ni dos Creditos, eso acabaria en una amputacion segura, si lograba llegar hasta
un equipo médico. Y enfonces empezd la auténtica fiesta, salian por todas partes, lite-
ralimente de debajo de las piedras. Cientos y cientos de ellos, miles incluso difa, y para
mayor alegria, ademds muchaos de ellos vestian nuestros uniformes, y usaban nuestras
armas. Parece que finalmente, era el grupo expedicionario Sierra el que nos habia en-
contrado a nosotros, y no parecian dispuestos a dejamos marchar. Nuestras fropas es-
taban poco preparadas ya como fropas de por si, de manera que llevarias a una si-
tuacion de ese fipo, rompid la moral, y todos entramos en un pdnico general que sélo
nos hacia pensar en huir, aunque fuera pisando al companero, con tal de escapar
de aquel fatidico lugar. Y asi fue, ya que recuerdo que incluso me parecid oir disparos
enire nuesiras propias fropas, mientras se peleaban por pasar primero, o por hacerse
con alguno de los pocos transportes rodados que llevdbamos, los Osos Negros. Incluso
nuestros oficiales se vieron desbordados por nuestra bandada en retirada, vy creo que
murieron mds por nuestras propias balas que por las del enemigoe. De todas formas, los
pocos que lograron hacerse con algin vehiculo Oso Negro de suministros o de oficia-
lidad, cayeron en una especie de frampas que la Plaga Negra habia preparado, en
las que el vehiculo entero junto a todos sus tripulantes, se hundian en fosos espeluznan-
temente profundos, hacia dios sabe qué infemales grutas. Al llegar a las lanzaderas de
fransporte, ascendimos y nos largamos de alii tan deprisa comoe pudimos. Fue ya enla
nave donde me informaron que la mayor graduacion de entre las pocas docenas de
supervivientes, la ostentaba yo, y que era el comandante en funciones. Yo, un simple
Cabo. jY éramos miles los que habiaomos descendido a la superficie! Miré mi vigjo ta-
tuaje, con su doradainscripcion, “Semper Fidelis”. Y me desmayé. Eso es todo.

(
Transmision 788-1SS-35

Capitan de Grupo Konrad Lorenz

Un golpe de mano sorpresa que provo-
caria un efecto domind en el seno del re-
ducto enemigo de la Plaga Negra. Asilo
habian definido los técnicos de inteligen-
cia, los informatas, como los llamamos
nosotros. Un gran eufemismo para una
misién casi svicida, pero no de las peo-
res a las gque se habia enfrentado nuestro
grupo expedicionario fras anos de lucha
confra el horor oscuro. En realidad era
un buen plan, sdlo gue evidentemente,
los técnicos de inteligencia sin duda no
contaban con que a medio camino, Nos
encontréramos con una cavemna replefa
de Cestodos, a la gue ni siquiera las tro-
pas de la Plaga Negra se habian atrevido
a enfrentarse, y habian decidido dejar en
paz, en busca de victimas “infeligentes”.

Nuesfro grupo, estaba formado por una
fuerza de atague reducida, que debia in-
filtrarse en una zona que al parecer, segun
los sondeos de nuestros satélites, alber-
gaba un gran depdsito de energia y ex-
plosivos. Colocar las cargas v salir. Ahora,
las cargas, cuyos porteadores, por ser los
mds lentos, han sido los primeros en caer
en manos de los Cestodos, ya no estéan
a nuestra disposicidon. Nos encontramos
a medic camino enfre un enjambre de
Cestodos v los deformes sicarios de la Pla-
ga Negra. Nuestro asesor de inteligencic,
el Teniente D. Beard, tan avispado como
siempre, ha tenido una genial idea: lama-
remos la atencién de los Cestodos, hasta
conseguir que nos persigan, al fiempo que
redlizaremos un ataque frontal, directo, y
evidentemente suicida, confra la linea de-
fensiva de la Plaga Negra. Con esto, ase-
gura Beard, lograremos que los Cestodos,
que nos seguirdn las pisadas, se enfrenten
a la Plaga Negra, mientras nosotros segui-
mos avanzando. Beard nunca usa la pa-
labra “huir”, y siempre nos da la tabamra
sobre sus origenes ancesirales, segun dice
uno de sus anfepasados fue un gran con-
quistador de la era preespacial, un tal Pe-
dro Barba. Sea como sea, si esto sale bien,
haré gue le metan a Beard la mayor me-
dalla gue le guepa en sdlvese sus partes.
Si sobrevivo yo también, claro. No se nos
ocure ninguna ofra estratagema, y ésta
parece una locura tan inverosimil, que in-
cluso es posible que funcione. En cualquier
caso, hemos repartido las granadas que
nos quedaban enfre nosotros, cada solda-
do tiene una, que podrd usar como Ultimo
recurso si se encuentra rodeado.”

J

\. J
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Reglas especiales

Todos los contendientes estardn formados
Unicamente por Personajes a pie. No se
usardn Monturas, Monstruos ni Vehiculos.
Tampoco ningun tipo de Personaje con
capacidad de vuelo, o equipado con un
elemento que le dé una habilidad similar.

Bando humano:

No puedes equipar con Armas de Area de
Efecto Distante a tus fropas. Sin embargo,
cada Persongije dispondrd del equivalente
a una granada de mano, pero no podrd
usarla de forma normal (lanzéndola), que-
da reservada para usarla para su propia
autodestruccion: el Personaje puede gas-
tar en cualquier momento dos acciones,
muriendo y produciéndose alrededor de
su peana una explosion de radio 10 cm.

Los Cestodos

En principio, los Cestodos se moverdn de
forma semiautomdtica. Una vez desplega-
dos, los jugadores de ambos bandos, hu-
mano y Plaga Negra, los hardn avanzar
tanto como sea posible (4 acciones de 10
cm de Velocidad cada una dan para mu-
cho). Estardn obligados a moverlos siguien-
do lo mdas directamente posible a las tropas
humanas. Sin embargo, siempre intentardn
guedarse enzarzadas en combate cuerpo
a cuerpo con la figura (humana o de la Plo-
ga) mds cercana y sin ningun ofro Cestodo
pegado ya a él. Sino queda ninguna figura
sin Cestodo unido a él, el resto de Cestodos
seguirdn persiguiendo al bando humano.

Despliegue:

En la parte central de la mesa de juego, el
bando de la Plaga Negra (400 puntos), en
una franja de 10 cm de ancho, de extre-
mo a extremo. En un extiremo de la mesa,
comienza el bando humano (600 puntos).
En ese mismo extremo, desplegardn los
Cestodos (400 puntos), al principio de la
Tercera Ronda de juego.

Objetivos:
P Bando de la Plaga Negra, destruir a to-
dos los humanos.
» Bando humano, llegar al exiremo
opuesto de la mesa (a los primeros 10 cm
por lo menas).

El bando cestodo no tiene un objetivo con-
creto, ya que no es dirigido por ningin ju-
gador. Pero si un tercer jugador quiere parti-
cipar, puede llevar a este bando con el ob-
jetivo de conseguir que el 50% de los huma-
nos mueran, y también el 50% de los miem-
bros de la Plaga Negra (indistintamente de
amanos de quien hayan caido).

Nuevas Habilidades
Especiales para
Semper Fidelis

Estas Habilidades Especiales se adquieren
de una forma distinta a la habitual, que era
cuando un Personaje lograba superar el
100% en algun tipo de caracteristica.

Estas en cambio, deben fratarse como
“premios” para los vencedores de una ba-
talla, del mismo estilo que el material raro.
Se frata de ensenanzas que las fropas es-
peciales o de élite (superiores a las tropas
de base) reciben en los centros de instruc-
cién. Algunas estan limitadas a seres malig-
nos (se especifica en tal caso).

Aerofransportado, Coste: 18

No se despliegan al principio de la batalla,
sino que su poseedor las guarda a parte.
En su tumo, el jugador puede decidir acti-
var ese Persongje, situdndolo en cualquier
lugar del tablero, evitando siempre sola-
par las peanas. Puede desplegarse a me-
nos de 15 cm de un extremo de la zona de
juego, pero como minimo a 30 cm de cualk
quier figura enemiga. Una vez desplegada,
cuenta como ya activada, de modo que
procura desplegarlas en sitio seguro.

Artes marciales, Coste: 2
Cuando usan armas de Tipo CCC, estos Per-
sonajes anaden un “x1" al dano (de forma
que puede que incluso puedan danar a al-

gunos Vehiculos). Por ejemplo, una espada
de dafio “x1" pasaria a ser de dafio “x2".

Ataque CCC extra, Coste: 10 por

cada Ataque CCC exira
El Persongje posee acciones extra, mads
alld de las cuatro bdsicas, pero sélo usa-
bles en ataques cuerpo a cuerpo. El nU-
mero de ataques se especifica en la ha-
biidad (por ejemplo con 2 Atagques CCC
exira, el Coste es de 20).

Ataque CAP exira, Coste: 10 por

cada Ataque CAP exira
El Persondje posee acciones extra, mds
alld de las cuatro bdsicas, pero sélo usa-
bles en atagues con armas de proyectil. El
numero de ataques se especifica en la ha-
bilidad (por ejemplo con 2 Ataques CAP
extra, el Coste es de 20).

Autoregeneracion, Coste: nivel
multiplicado por ires

Permite intentar recuperar la Armadura Na-
tural de un ser herido. La habilidad indica
el nivel de probabilidad con el nimero que
la acompana, e indica el resultado maximo
a obtener con 1d10. Por ejemplo Autorege-
neracion 3 (que tendria un Coste 9), debe
obtenerse un 3 0 menos con 1d10. Cuesta
una accién cada intento, y no puede supe-
rarse el valor inicial de Armadura Artificial.

Carga de asalto, Coste: 4
Cuando un Personagje con esta habilidad
realiza un Desplazamiento para enfrar en
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contacto con la peana de un enemigo,
puede moverse hasta el doble de su Velo-
cidad actual. Si en la accién subsiguiente
realizan un atoque CCC, ademds dispon-
dra de un bono +10% en la Tirada de Gol-
pe. y un “x1" anadido al dano.

Cazador sigiloso, Coste: 20
El Personaje es capaz de moverse de for-
ma imperceptible entre sus enemigos. Al
desplegar al Personaje, debes colocar una
ficha junto a su peana indicando su con-
dicién de cazador sigiloso, y aplicar estas
normas:.

P Se activa de la forma habitual, y pue-
de dejarse en Guardia, pero no puede ser
atacada por enemigos, ni se ve afectada
por Armas de Area de Efecto, ni magia, ni
poderes.

P Puede avanzar sin ser bloqueado por
ofras figuras, puede pasar por “encima"”
de las peanas de sus enemigos, y sus ene-
migos lo mismo, se frata como si no estu-
viera alli. Pero al acabar el desplazamien-
fo, la peana no puede solapar ninguna
ofra peana.

P Si redliza un ataque estando todavia en
modo sigiloso, ningun enemigo en estado
de Guardia puede interumpir esa accion.
Obtiene ademds un bono +10% (sea ata-
que CCC o CAP). Sin embargo, a partir
de ese momento (una vez desamollado el
ataque), pierde el marcador, y pasa a ser
una figura normal y comiente, visible para
todos.

Combadliente de selva, Coste: 1
Al desplazarse por selvas o junglas, su Velo-
cidad no resulta afectada.

Nota: distinta de la Habilidad Especial “Ex-
perto en jungla”.

Conocimiento sobrenatural,
Coste: 5 por cada poder

En especial si estds usando fropas de Dark
Echelons. Solo los Personajes con esta Ca-
pacidad pueden ser “equipados” con po-
deres sobrenaturales ¢ poderes psiguicos.
Se indica también la cantidad de Pode-
res que pueden llegar a dominar para una
batalla concreta (y que pueden variar en
cada escenario). El Coste equivale a la
cantidad de poderes usables multiplicada
por 5, por ejemplo un Personaje que pue-
da memorizar 3 poderes distintos para una
batalla, tendrd un Coste de 15.

Escalador avanzado, Coste: 2
Al ascender o descender, puede hacerlo
un nivel mds de lo normal por accién.
Nota: distinta de la Habilidad Especial “Ex-
perto escalador”.

Experto en infiltracion, Coste: 16
Una vez desplegadas todas las Unidades
de Combate, es cuando se despliegan es-

tos Personajes. Si mds de un jugador posee
este tipo de Persongijes, se sigue el orden
de despliegue que ya estaban usando
para las Unidades de Combate normales.

Son capaces de desplegarse en cualquier
punfo del terreno de juego, excepto en la
zona de despliegue de un enemigo, y nun-
ca a menos de 30 cm de una figura ene-
miga. Ademds, deben desplegarse fuera
de visién de sus enemigos, © cComo minimo
con Cobertura o Cuerpo a Tierra.

Experio en ocultacién, Coste: 2
Cuando un Personagje con esta habilidad
posee Cobertura frente a los disparos de
otro, en lugar de un -10% se aplica un -20%
de modificador a la Tirada de Disparo del
atacante.

Ademds. si un Persondje infenta modificar
la pricridad de objetives para disparar a
un Personaje enemigo con Camuflgje, tie-
ne un -10% a su tirada de MNT para conse-
guirlo (caso de Tactica de combate) .

Formar horda, Coste: 2

Los Persongjes con éste don, ganan un
bono de +20% en CCC por cada Perso-
naje amigo que teniendo esta misma ha-
bilidad, se encuentre en contacto con la
base del objetivo. Es un bono que se ana-
de al bono normal de +10% al CCC. H total
de modificadores sumados puede llegar a
+120%, pero sin superar esta cifra,

Francotirador, Coste: 10
El Personaje puede, directamente y sin ne-
cesidad de ninguna tirada previa, escoger
como blanco de sus disparos a cualquier
Personaje enemigo, esté en su Alcance
Base o en el doble de éste.

Golpe raudo, Coste: 2
Si un Personaje con esta habilidad entra en
contacto con la peana de un enemigo en
Guardia, tiene derecho a gastar su siguien-
te accién en un ataque cuerpo a cuerpo
antes que el enemigo pueda intentar gas-
tar su estado de Guardia.

Grupo de Asalto, Coste: 1
Dos o mds Personaijes con esta habilidad,
pueden dejar de formar parte de su Uni-
dad de Combate para crear una unidad
especial. Los Persongjes a reagrupar, no
necesitan estar con sus peanas en contac-
fo, basta con que se encuentren a 15cm
de distancia como mdximo de al menos
uno de los miembros del futuro grupo.

Impertérrito, Coste: 6
A los Personajes con esta habilidad, cuan-
do realizan un Chequeo de Moral, ignoran
los resultados de “Pdnico”, y guedan igual.
En cambio, si pueden quedar en Moral
Alta, tras un Chequeo de Moral.

Indetectable, Coste: 30
Similar al Cazador Sigiloso, pero relatfivo
mas a su despliegue. No se despliegan al
principio de la batalla, sino que su posee-
dorlas guarda a parte. En su tumo, el juga-
dor puede decidir activar ese Persongje,
situdndolo en cualquier lugar del tablero,
evitando siempre solapar las peanas. Sitta
un marcador que indigue su condicion de
Indetectable.

Si realiza un atague estando todavia en
modo Indetectable, ningln enemigo en
estado de Guardia puede inferrumpir esa
acciéon. Obtiene ademdas un bono +10%
(sea ataque CCC o CAP). Sin embargo, a
partir de ese momento (una vez desarrolla-
do el ataque), pierde el marcador, y pasa
a ser una figura normal y cormiente, visible
para todos.

Lider admirado, Coste: 5
Las figuras que estén en un radio de 15
cm del Lider admirado y que hayan teni-
do gue pasar una firada de Chequeo de
Moral, pueden repetir (una sola vez) dicha
firada, si lo desean (caso que haya resulta-
do un fracaso).

Luchador feroz, Coste: 5
Los Personagjes con esta habilidad tienen
un bono +10% en un atague CCC vy ana-
denun "x1" al dano (por ejemplo, una es-
pada de dano "x1" usada por ese Perso-
naje, da un dano “x2").

Mando, Coste:

Un Personaje con la capacidad de Man-
do, puede gastar una accién (sélo una en
todo su turno) para activar a ofra Unidad
de Combate. Cuando el Personcje ha ter-
minado sus acciones, se actliva dicha UC.
No puede crearse un efecto “cadena”, y
ésta UC no puede a su vez activar a ofras
UC v ofros Persongjes. En ocasiones esta
habilidad se encuentra restringida a solo
algunos tipos de tropa (y se indica, en tal
CaQso).

Médico de combate, Coste: 10
El Personaje es capaz de actuar como
medico de ofros Persondijes, restablecien-
do en parte la Armadura Natural del afec-
tado, o incluso recuperando a Personajes
mortalmente heridos.

Cuando un Personadje reciba una herida
mortal, debes dejar su figura tumbada, sin
refirara. Si antes que te toque volver a acti-
var al “difunto” el médico puede tocar con
su peana al afectado, superando una fira-
da de MNT puede revivir al afectado, cuya
figura vuelve a ponerse en pie (pero que-
da como “ya activada”). Los Personajes
muertos que no logren recibir la cura, son
definitivamente retirados, lo mismo que los
no curados (por fallar la tirada de MNT). Si
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a quien infentaba curar era a un Personaje
con su Armadura Natural reducida, pasan-
do la tirada de MNT logra que recupere un
10% (pero nunca superard el valor inicial).

Moral de hierro, Coste: segin de-
cenas del modificador
Cuando uno de estos Personagjes debe reali-
zar un Chequeo de Moral, obfienen el bono
indicado. E valor varia segun se indica en
cada Personaje en concreto, y el Coste
equivale a las decenas del bono (por ejem-

plo, Moral Alta +20% fiene un Coste de +2).

Reagrupador Coste: 10

El poseedor de esta habilidad, puede re-
agrupar a varios Personajes en una misma
Unidad de Combate. El Persongje puede
formar parte, o no, de esta nueva Unidad,
a eleccion del jugador. Los Personajes a re-
agrupar, no necesitan estar con sus peanas
en contacto, basta con que se encuentren
a 15 cm del Reagrupador, quien para lo-
grar crecr la nueva Unidad, debe gastar
una accién y superar una firada de MNT. Si
logra formar la nueva Unidad de Comba-
te, la Moral de sus miembros queda en es-
tado normal (ni Alta, ni en Pdnico).

Resistente, Coste: equivalente al
valor de Resistencia

El Personaje o ser tiene la posibilidad de no
ser afectado por los impactos de un arma
concreta, independientemente de su Ar-
madura Artificial o Natural.

El grado de resistencia es variable, y se in-
dica con un numero en porcentaje. Debe
realizarse una tirada de porcentaje, vy si el
resultado es igual o menor, la victima no
recibe ningln dafo, y no necesita reali-
zar ninguna tirada de Resistencia. El Coste,
equivale al valor de Resistente, pro ejemplo
Resistente 50 aumenta en 50 el Coste.

Tactica de combate, Coste: 5
Un Personaje con esta capacidad, pue-
de intentar obviar las prioridades de obje-
tivos (son objetivo preferente los enemigos
dentro del Alcance Base de su arma). Al
ser activado el Persongije, fiene derecho a
una tirada de MNT, si logra superarla, pue-
de escoger a cualquier objetivo. Si un Per-
sonaje enemigo se encuentra a 20 cm o
menos, se aplica un malus de -20% a dicha
firada de MNT.

Tirador de elite, Coste: 8
Un Personaije Tirador de elite, al gastar ac-
ciones en Apuntar sobre un enemigo, pue-
de disparar al Personaje enemigo que
prefiera, saltdndose la preferencia de ob-
jetivos. Por supuesto, afade el bono por
apuntar a la firada de Disparo.

Valeroso, Coste: 4
Los Personajes con esta capacidad, no re-
sultan afectados por los seres con la habi-

lidad Terrorifico, ni han de realizar ninguna
tirada de MNT al respecto.

Habilidades especiales
especificas para
Seres Malignos

Horripilante, Coste: 2
La apariencia de estos seres es especial-
mente asguerosa, tanto que quienes la
ataguen con Tiradas de Golpe (CCC) su-
fren una pendlizacién de -10%. Esto no
afecta a un Homipilante atacando a otro
Homipilante.

Muerto viviente, Coste: -2
El Personaje es inmune a Personajes con la
habilidad Pdnico o Teror. Sin embargo, el
Personaje no puede lanzarse Cuerpo a Tie-
ra. No puede quedar en estado de Guar-
dia. Su Coste negativo se explica a causa
de estas desventajas.

Necrotecnologia, Coste: 14
El Persongje es capaz de actuar como
“meédico” de sus congéneres malignos, re-
parando la Armadura Natural o incluso el
Blindaje de alguno de sus Vehiculos orga-
nicos, o las Armaduras Artificiales de ma-
nufactura maligna.

Incluso si un Persongje sin Armadura Natu-
ral (o al cero por ciento) muere, debes de-
jar su figura fumbada, sin retirarla. Si antes
que te togue volver a activar al “difunto”
el necromédico puede tocar con su pea-
na al afectado, superando una firada de
MNT puede revivir al afectado, cuya fi-
gura vuelve a ponerse en pie (pero que-
da como “ya activada"). Los Personajes
muertos que no logren recibir la cura, son
definitivamente retirados, lo mismo que los
no curados (por fallar la trada de MNT). Si
a quien intentaba curar era a un Personaje
con su Armadura Natural reducida, pasan-
do la tirada de MNT logra que recupere un
10% (pero nunca superard el valor inicial).
También puede reparar las Armaduras Ar-
fificiales de manufactura maligna.

Succionador, Coste: 10

Un Persongje ( 0 Monstruo) que elimina en
un combate CCC aun enemigo, es capaz
de recuperar su Armadura Natfural (sin so-
brepasar su valor original). Recupera un
+10% por cada 10% de Armadura Nafural
que poseyera la victima, o sélo un 10% si la
victima no poseia Armadura Natural.

Terrorifico, Coste: 8
El Aspecto de estos seres (generalmente
Monstruos) es tal que aterroriza a sus ene-
migos de forma importante. El alcance
equivale ala Velocidad del ser Terrorifico.
Un Persondije enemigo de este ser que sea
activada estando dentro de este radio de

accion terorifico, debe superar una firada
de MNI. Si es exitosa, continua de forma
normal, pero si no, pierde una de sus accio-
nes ese turno, y bajo ningun concepto pue-
de acercarse a enemigos de tipo Terrorifico.
Debes situar un marcador junto al Persona-
je afectado que indique que se encuentra
aterrorizado. Cuando el Persongje, en una
subsiguiente activacion, ya no se encuen-
tre en el radio de efecto de un ser enemigo
Terrorifico, se le refira el marcador.

Juegos, reglas
y caracteristicas

Existe gran variedad de juegos de rol y ba-
tallas que han hecho las delicias de mu-
chos jugadores veteranos. Por desgracia,
algunos de ellos se extinguieron, fendme-
no que suele sucederle a todas las cosas
de este mundo.

Las caracteristicas que se usan en Semper
Fidelis son combate con armas cuerpo a
cuerpo, combate con armas de proyectil,
mente, armadura natural, armadura artifi-
cial, y velocidad. Son caracteristicas muy
tipicas de este tipo de juegos, y en general
todos usan datos similares.

Ejemplo hipotético 1
Supongamos que tuviéramos un juego lia-
mado “zona de guera”, donde los perso-
najes tuvieran caracteristicas del tipo cuer-
po a cuerpo, combate a distancia, poder,
lideraje, acciones, heridas, fuerza, movi-
miento, blindaje y famano. Todas ellas con
una puntuacién de 1 a 20. En total diez ca-
racteristicas.

» El niUmero de Acciones y Movimiento deben
ser los propios de Semper Fidelis para dicha raza
(generalmente 4 acciones, Velocidad 5 cm, Sal-
foV5scm).

P El valor de CCC podria calcularse como CCC
= [(cuerpo a cuerpo + FUE) / 2 [x 5.

» El valor de CAP podria calcularse como CAP
= (combate a distancia x 5).

P La puntuacion de MNT se obtendria con MNT
= [(poder +lideraje) x 5]/ 2.

P No es necesario redondear estos valores. Pue-
den quedar con decenas y unidades, como ex-
cepcion a la regla habitual de Semper Fidelis. Por
ejemplo, puede quedar un CAP 43, que cuenta
como “4" a efectos de Coste.

» La peana a usar, dependeria del famano es-
pecificado. Para un tamafio 1, una peana infe-
rior a lo normal. Para un tamano 2, la peana nor-
mal, y para un tamano 3, una peana superior al
normal, y asi progresivamente.

» La Armadura Artificial que usaria, equivaldria
al valor de blindaje x 5.

P para la Armadura Natural, sélo estaria dispo-
nible en seres de mas de una herida, y quedaria
como Armadura Natural = (Heridas -1) x 50.

Ejemplo hipotético 2
Pongamos otro caso, resulta que fenemos
un juego llamado “martillo de batalla™, cu-
yas figuras poseen caracteristicas del tipo
movimiento, habilidad con armas, habi-
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lidad con proyectiles, fuerza, resistencia,
heridas, iniciativa, ataques y liderazgo. To-
das ellas en base a un valor méximo de 10.
En fotal nueve caracteristicas.

P El niUmero de Acciones y Movimiento deben
ser los propios de Semper Fidelis para dicha raza
(generamente 4 acciones, Velocidad 5 cm, Sal-
toV 5cm).

P El computo del valor de CCC se realizaria de
la forma CCC = [ (hab. armas + fuerza + resisten-
cia) /3] x10.

P El cdlculo del valor de CAP se extraeria de
CAP = (hab. proyectiles x 10).

P Y la puntuacién en la caracteristica mental
MNT, a partir de MNT = [(iniciativa + lideraje) / 2
1x10.

P No es necesario redondear estos valores. Pue-
den quedar con decenas y unidades, como ex-
cepcidn ala regla habitual de Semper Fidelis. Por
ejemplo, puede quedar un CAP 43, que cuenta
como "“4" a efectos de Coste.

P para la Armadura Natural, solo estaria dispo-
nible en seres de mas de una herida, y quedaria
como Armadura Natural = (Heridas -1) x 50.

Para otros datos hipotéficos, como las amas, del
valor medio de heridas producidas, se puede
extraer las tiradas de dano (del estilo “x1", “x2",
etc.). De la capacidad de penetracion o proba-
bilidad de acierto, se puede extraer la Potencia.
El Alcance Base equivaldria al maximo alcance
corto. Para las pesadas armaduras gue necesi-
tan ser accionadas por servomecanismos, de-
beria usarse la regla opcional “*amaduras artifi-
ciales aparatosas”, en que las armaduras que no
limitan la velocidad a la mitad, cuestan el doble.
Asi una accionada por servomecanismos de va-
lor 110%, tendria un coste de 22. Una superarma-
dura de tropas exterminadoras, con valor 180%,
tendria un valor de 36.

Regla opcional: Armadu-
ras Artificiales aparatosas

Es cierfo que las aparatosas armaduras
arcaicas supenian un estorbo importan-
te para sus usuarios, a diferencia de las
protecciones contempordneas. Pero se
frata de un efecto que para muchos,
complica la accién del juego, mientras
que para ofros jugadores mds realistas,
es de necesaria aplicacién. Por ello,
como regla opcional, si bien recomen-
dable, cierto fipo de armaduras dejan
la Velocidad de su usuario reducida o
la mitad, mientras gue otras no la afec-
tan (en el caso de éstas Ultimas, eso re-
percute en el precio).

Como regla opcional en general, una
Armadura Arfificial que no enforpezca
la Velocidad reduciéndola o la mitad,
costard el doble del valor de sus dece-
nas. Lo mismo se aplica para los escu-
dos mds grandes y aparatosos. Siun Per-
soncje lleva una Armadura Arfificial que
reduce la Velocidad a la mitad, y ade-
mds un gran escudo que fambién redu-
ce la Velocidad a la mitad, no se divide
la Velocidad dos veces, simplemente
queda dividida a la mitad una sola vez.

(

COMPENDIO DE C(

Asalto. Fraccion de tiempo en un combate, de unos pocos segundos, y subdividida
a su vez en los pasos de una secuencia concreta, donde ciertas acciones aconte-
cen antes que otras mads lentas.

BL. Abreviatura de Blitzerfaust.

Bonus. Valor que puede sumarse a una tirada de dados, para mejorar el resultado
final.

Caracteristicas Principales. Caracteristicas fisicas y mentales bdsicas de cada Perso-
naje.

Caracteristicas Secundarias. Caracteristicas derivadas de las Principales, en algunos
casos variables, como los puntos de vida o de poder.

CM. Abreviatura de Commonhealth.

Coordenada Origen. Indica el momento en que el vigjero deberia encontrarse, inclu-
yendo dia, mes, ano, y si se puede incluso la hora exacta, aunque aumenta también
conforme el tiempo va pasando en el momento temporal en gue se encuentre en esos
momentos. Si viaja 1000 anos atrds, y pasa un mes en esa erq, al volver a su era original
1000 anos adelante, lo hard un mes mds farde respecto al momento en que partio.
Competencias. Conocimientos concretos en los diversos tipos de ciencias, técnicas
o artes.

Combate. Enfrentamiento entre varios Persongjes, que sigue una secuencia concre-
ta de acontecimientos en cada uno de los asaltos que componen dicho enfrenta-
miento.

Director de Juego (DJ). Es el encargado de dirigir la aventura. Dirige a los personcajes
secundarios, y determina los resultados de la interactuacion entre las acciones de los
PJ, y el guidn de la historia que sdlo el conoce.

Incégnita. Norma en la que se requiere que en cierto tipo de tiradas, el jugador lan-
ce los dados en una caja de cartdn donde sdlo el Director de Juego pueda ver el
resultado, al fratarse de situaciones en las que el éxito o fracaso no puede conocer-
se de inmediato, y se espera que el Personaje actie creyendo que si ha logrado su
objetivo.

LB. Abreviatura de los piratas llamados Lobos del espacio.

LG. Abreviatura de los mercenarios de la Legion.

Malus. Modificador que se resta al valor de la tirada de dados de un Personcgje, de
forma que se aumenta la dificultad de lograr un buen resultado.

NC.NCS. Abreviatura de Neurotronic Cyber Systems.

NI. Abreviatura de Nuevo Imperio.

Nivel Legal (NL). Se refiere al grado de dureza de la legislacion de una zona concre-
fa. En el NL cero, no existe ningun fipo de norma o ley, todo vale. Cada arma indica
el NL méximo en el que puede ser transportada. Poseer un arma de nivel superior al
permitido, sin un permiso especial, es un delito.

Nivel Tecnolégico (NT). Indica el grado de desanmolio tecnoldgico. El grado cero se re-
fiere a planetas de Unica dedicacién agricola y ganadera, sin el més minimo tipo de
industria. Cada nuevo nivel, indica una capacidad tecnoldgica mds desarollada.
OA. Abreviatura de la Orden del Apocalipsis.

Personaje del Jugador (PJ). El persongije interpretado por cada jugador, cuyas habili-
dades y conocimientos se encuentran reflejados en la hoja de personaje.

Rasgos de caracterizacién. Rasgos complementarios que afectan al PJ durante su
creacidn, sin suponer por ello inconvenientes graves que desmerezcon un PJ que
pudiera haber salido bien disenado.

Rasgos de Personalidad. Nuevo concepto revolucionario, gue afade unas carac-
teristicas referentes a la persondlidad del Personaje a interpretar. Por una parte ayu-
dan al jugador a perfilar a su Personaje, por ofra marcan las tendencias del Persona-
je durante la partida. Son ademads variables, de modo que el Personaje evoluciona,
como lo haria un serreal.

SK. Abreviatura de Shogoon Khan.

Ul. Abreviatura de la Unidn Interplanetaria.

USS. Abreviatura de United Stelar Systems.

Variacion Temporal. El tiempo de diferencia temporal entre un Circulo Dimensional y
el lugar de destino.
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_ Lista de material ordinario
| Nombre y precio Precio Peso | NL

_ Lista de material especial _
| Nombre y precio Peso| NL

| Complementos comunes

| Linterna a pilas 10 02kg| E
Reloj de pulsera digital 50 0.1kg| E}
Cdamara de fotos digital 200 O1kg| D}
Una muda de ropa corriente 300 2kg| F

| Una muda de ropa elegante 1.000 2kg| F
Bloc de notas y boligrafos 5| 00lkg| E

| Maletin superpldastico 60x40x10 60 Tkg| D
Maletin transparente 60x40x10 120 Tkg| E
Deteccién

| Prismdticos x20 180 0.5kg | C
Intensificador de luz x4 1.000 1kg| 8}
Visor inframojos x4 2.000 Tkg| 8|
Fotoaudiocdmara 1.000 lkg| B}
Proteccion
Chaleco antibalas (pa 7) 5.500 2kg| B}
Casco superkeviar (pa 2) 500 Tkg| A
Antifragmentacion (pa 6) 3.800 l4kg| A}
Chaleco policial (pa 9) 11.000 3kg| 8
Chaleco superkeviar (pa 8) 9.700 2,5kg| ¢
Traje ignifugo (pa 14 fuego) 8.250 4kg| B
Equipo de campana
Navaja multiusos 10 O0.1kg| B
Mochila de ataque (301) 100 0.5kg| E
Mochila de carga (801) 200 2kg| D
Paquete médico humano 500 0,5kg| E
Coche de gasolina viejo 240.000| 1.500kg| E
Coche 4x4 nuevo 800.000 | 2.400kg| E
Varios
Teléfono celular 1.700 01kg| C
Radioemisora de casco 2.000 0.1kg| A
Linterna de casco 300 O0.1kg| A
Telecdmara de casco 10.000 05kg| ¢
Geiger-MUller 100 0.5kg| C
Caja herramientas mecdnicas 100 4kg| C
Caija andlisis quimico 500 2kg| B
Caja andlisis org&nico 1.000 2kg| B
Computador portdtil 20.000 4kg| C
Estacion portdtil 100.000 7kg| A
Traductor 90.000 3kg| ¢
Bote salvavidas autoinchable 1.000 10kg| E
Barras luz quimica (25) E
Monitor Telecdmara ?

| Silenciador Kush SCH-500. Para pistolas autemdticas, | 0,2 kg 8
_| decrementa Alcance Base en 5 metros. 3.000 Cr.

| Botas antiminas Denver Mk99, con valor de armadura 4kg A
| por 10 p.a. para explosiones desde el suelo. 1.000 Cr.
_| Cartuchos dinamita. Fabricados en casi todas partes. Skg 4

| Cada cartucho, tiene un dano de 3dé en @10.
| Una caja contiene 10 cartuchos. 4.000 Cr.

| Tipo Caja| kg Fabricantes | Precio |
9 mm 100 1 UILNC 708
9 mmP 100 1 BL 80
| .45 100 1 OA.US 751
|.455 100 1 CM 85}
| 7,62 mm 100| 1 SV, 5K 60
- |4.85mm 50 1 CM 120
15,55 mm Snip 30 1 CM 145}
| 5,56x45 50 1 NC,US 125}
| 7.62x39 50| 1 Y 150}
| 7,62x51 50 ] ULUS,OA 175}
| 7.7 mm 50 1 SK 90|
- 50 1 BL 160}
50 1 BL 140 |
100 1 NI Raro
_ | Cartucho Postas 12 25 1| ULOA,US,BL.CM,NI 50
| Cartucho Balas 12 25 1| ULOA,USBLCM,NI 551
| Flechas 20 1 ULOA,CM 751
1 OA 130 |

Sacrum
Franco frison
Esterlino
Zarkar

Granadas Madison Mk
Misiles Breaker 95mm

fabricante Precio |
05 CM 700
3 CM 5.000

CM|  4500|
Uss|  2.500

2 Créditos
3 Créditos
2 Creditos
10 Créditos |

=Je®
Nombre Capacidad| A.B. AxA| Cargador| RES| Fallo| Dano| NL Peso| Precio
Arco de caza Hunter 10 (CM) Arcos| 30m 1 N/a 16 00| 1d8-2| 9 1 kg 2.000
Arco de competicion Split 3 (CM) Arcos| 40m 1 N/a 16 00| 1d82| 9| 1.5kg 3.200
Auto Ballesta Sanctorum 21 (OA) Ballestas 2 N/a 13 00| 1d8-1 8 3kg 5.800
Lanza deportiva Emballon-3 (LB) Lanzar 1 00| 1d8+1 ?| 08kg 700

Nombre Capacidad A.B. Precio
Fusil de precision Snip Mk4 Fusiles 110 m 1 5 7 99 3d4+2( 6| 3,5| 28.000
con visor Weaver x5 5,55 mm (CM) de precision
Lanzamisiles Breaker Mk2 95 mm (CM) Lanzamisiles 120m 1 4] 9 98 5d10| 4 12| 12.000
Mortero Topstar Mk22 79 mm (CM) Morteros 400 m 1 (caja| 10 00 6d6| 4 10| 10.000
aparte) (@ 40m)
Granadas de fragmentacion Lanzar| FUEmenos 1 1 -l 8 99 4dé6| 5| 0.5 700
Madison Mk1 (CM) (TAM de 1) (@20 m)
Lanzagranadas M179 65 mm (USS) Lanzagranadas 50m 1 1| 10 99 3dé6| 4| 25| 8.000
(220 m)
Mina antipersonal Clark Mk2 (CM) Explosivos N/a | N/a N/al 5 98 3dé| S5 1 1.000
(presion de 10 kg)
Mina antivehiculo Clark Mk8 (CM) Explosivos N/a| N/a N/a 5 98 4 5| 3.000
(presién de 50 kg)




Clases de instrumentacién

Clase 8
Clase ¢
Clase A
Clase B
Clase C
Clase D

Peso en Kilogramos
-20% @ didmetro
-10% . precio en Créditos (Cr.)
Sin modificador |
+10%
+20%
+30%

e Niveles Tecnolégicos (NT) e ingenios comunes
Hemamientas de construccion artesanal a partir de elementos|
naturales. Palos y piedras. -

Uso rudimentario de metales blandos. Escritura, agricultura. Lan-
ZQs Y Arcos.

Arquitectura compleja. Barcos a vela transocednicos.

El acero. Ballestas, armaduras.

Globos aerostaticos. Armas de avancarga con pélvora arcaica.

Motores de vapor, electricidad. Cadenas de montaje.

Motores de combustion, aviones simples, ondas de radio.

Grandes centrales nucleares, ordenadores, primitivos cohetes es-
paciales y satélites de comunicaciones. Transplantes de drganos.

Conocimiento de la fusidon. Motores espaciales subluminicos. Pro-
pulsores espaciales.

Inteligencia artificial bdsica para robots de servicio o militares. Ri-
fles magnéticos “gauss”.

Motores hiperluminicos.

Uso de particulas antimateria como energia. Comunicaciones in-
terestelares.

Escudos de energia para naves o instalaciones. Misiles destructo-
res de continentes. Motores de repulsion magnética.

La Terraformacion. Las Naves-Misil destructoras de soles.

Construccion de planetas arfificiales y mundos anillo gigantes

COs.

NLO

El desconccido nivel de los Anteriores, la desaparecida especie
que dominaba el universo cuando el ser humano solo era un pri
mate.

e Niveles Legales (NL) e incidencia en las armas.
Todo estd permitido. No hay normas de ningun tipo. Cual-
quier tipo de arma portdtil.

NL1

Algunos “puntos neutrales”, generalmente religiosos. Se per-
miten lanzallamas.

Se permiten fusiles [aser

Se permiten pistolas Iaser.

Se permiten ametralladoras y fusiles magneticos.

Se permiten fusiles sénicos y silenciadores.

Se permiten fusiles de asalto.

Se permiten subfusiles y pistolas de energia.

Se permiten pistolas y escopetas.

Se permiten espadas y hachas.

Se permiten cuchillos.

Se permiten porras v sticks.

No se permite ningun tipo de arma.

No se permiten elementos electridnicos de ningun tipo, ni sim-
ples objetos usables como armas (boligrafos, un vaso de cris-
tal, etc.)

NLE

Solo ropa muy ligera, y bajo estrictos controles de seguridad,
incluyendo sensores de todo tipo.

NLF

Este nivel es tan seguro que no nos han dejado ver en qué
consiste.

Un nivel concreto incluye todo lo que permita los niveles superiores




OTROS TiTULOS CON CONTENIDO SOBRE DARK ECHELONS

» Semper Fidelis, reglamento multitemporal de batallas con figuras

Contiene reglas de combate utilizables en cualquier juego de rol para representar batallas
a gran escala en las que también pueden participar los Personajes de los jugadores. En €l
aparecen mas datos sobre la ambientacion de Dark Echelons, asi como dos aventuras muy
recomendables para este juego de rol.

» Luchay Conquista, Aventuras y Escenarios |

Suplemento para Semper Fidelis y para juegos de rol en general, contiene una gran canti-
dad de datos y revelaciones sobre el mundo de Dark Echelons, asi como sus principales fro-
pasy armas para librar multitud de batallas. Incluye también dos pequenas aventuras de rol
para Dark Echelons junto a varios sugerentes escenarios de batalla, y aventuras para ofras
ambientaciones.

» Dentro del Obelisco

Primer libro de la Saga del Sargento Valles, en el que se dan a conocer las sorprendentes
aventuras de este mitico personaje de la Unién Interplanetaria. El Sargento Valles y su equi-
po revelan los oscuros secretos de los Obeliscos Negros, ideal para los Directores de Juego
de Dark Echelons, o para cualquier jugador que quiera empaparse de su ambientacion.

Para obtener informacién sobre mas productos editoriales:
http://www.quepunto.net

Para apuntarte a la lista de comreos del juego:
http://es.groups.yahoo.com/group/semperfideliseljuego

Para ver mds imagenes de Miguel Angel Cdceres (llusirador):
http://www.mcaceres.es.v
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United Stelar Systems
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Nuevo Imperio

DARK ECHELONS

Puede que el hombre conozca la galaxia, pero nunca comprenderd lo que se es-
conde fras ella. La tecnologia y la soberbia humana sélo han servido para llamar la
atencion de lo sobrenatural y lo maligno. La Espiral Alfa de nuestra galaxia pertenece
a un cosmos en decadencia, y una diezmada humanidad sobrevive en planetas
olvidados, acosada por infernales huestes de seres aparecidos de una dimension
paranormal.

La Cruzada ha comenzado

Sobrevive a fenémenos sobrenafurales en la soledad de una nave espacial. Colabo-
ra con los Templarios Rojos en la investigacion de lo paranormal, y pon al descubierto
las mentes desquiciadas que estdn causando

el horror entre la poblacién. Pero todo esto es

sélo la cdscara del huevo. Descubre qué se es- ; )
conde tras estos extrafos sucesos aislados, y si [EIg}ifele [[e{-W={Refo]sle{-To] 18
sobrevives a la verdad, intenta incluso averiguar E de Personaje Evolutivo
gué se oculta detrds de lo que se esconde. sTe j miie
contentards con averiguar la causa, o guerrds

conocer la causa de la causa? sAlcanzards el

Tercer Nivel del Conocimiento?

", “...por los Oscuros Escalones que

descienden al Gran Mal, el Corrupto
cree estar ascendiendo...”

= =
® ®

Mogister;d ‘ s‘Templ‘drioé Rojos Eduardus
Garfius, de lo, Orden del Apocalipsis

*

s

Incluye

® Todas las reglas, en sistema de porcentajes.

® Sistema de Personalidad Evolutiva para tus personajes.

® 12 profesiones iniciales para elegir.

® Mas de 100 personajes, seres y monstruos.

® Mas de 75 armas

® |ncontables sistemas estelares y planetas por visitar, con sistema
de creacion de tus propios sistemas estelares.

® Mas modulos que ningln otro reglamento base de Rol.

® |ndicaciones para combinarlo con el prestigioso juego de batallas
Semper Fidelis




